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manga de Mitsuru Adachi que gira en torno al mundo del béisbol escolar, 

nos adentraremos en el mundo del manga deportivo. Será sólo un 
acercamiento preliminar, a través de una serie concreta, pero estamos seguros que 
más de un lector echaba en falta que habláramos de un género tan popular como 
éste. El número se completa con una corta pero jugosa entrevista a Josep Maria Be- 
renguer, el director editorial de Ediciones La Cúpula, en la que le pedimos que nos 
cuente sus experiencias en el País del Sol Naciente, al que acudió en pasadas fe- 
chas. La falta de espacio nos ha obligado a comprimir la extensión de esta entre- 
vista, pero estamos seguros de que la encontraréis de lo más informativa. También 
hacemos un repaso de la obra y milagros de uno de los diseñadores y autores de 
anime más reputados en Japón, Kenichi So- 
noda, autor entre otros, de Riding 
Bean. Bubblegum Crisis y del manga 
Gun Smith Cats, este último de 
próxima publicación en nuestro 
país. Para acabar, quiero 
agradeceros lo bien que ha- 
béis acogido una sección tan 
peliaguda como Apuntes. La 
mayoría de vosotros nos ha- 
béis escrito felicitándo- 
nos. y aunque muchos 
no estabais de acuerdo 
Y con la famosa reseña de 
' Ranma 1/2, todos habéis 
reconocido que estaba 
bien planteada y razo- 
nada. Y claro, ante la 
buena acogida popular, no 
nos ha quedado más re- 
medio que ampliar la sec- 
ción, que ahora también 
tendrá su versión televisi- 
va. Ah, casi se me olvi- 
da: evidentemente, 3x3 
Ojos es de Yuzo Taka- 
da y no de Kia Asa- 
miga como se 
decía en el nú- 
mero anterior. 
Cosas del or- 
denador. 


Í e ]-: a todos!. Este mes, y aprovechando la publicación de Touch, el 






































Gun Smith Cats, 
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el próximo mes de noviembre en 

París. Los días 11, 12 y 13 de no- 
viembre se celebrarán "Les Premie- 
res Rencontres de l'imaginai- 
re" (las Primeras Jornadas de lo Ima- 
ginario). Se podrán encontrar juegos de 
rol, ciencia ficción, fanzines, y claro, toda 
una serie de secciones relacionadas con 
el manga y el anime. Para los que tengan 
la suerte de poder desplazarse hasta la 
ciudad de la luz, las coordenadas son las 
siguientes: 11 Rue León Lhermitte, París 
Por cierto, uno de los patrocinadores es 
la revista francesa Animeland 











Abajo a la de- 
recha 

Lodoss Wa 

O Group Sh 





a movida francesa tiene una cita “Y 


y Y demás, 















os franceses también edi- 

tan videos de anime. Kaze 

Video saca al mercado, 
Les Chroniques de Lodoss (Re- 
cord of Lodoss War), Ranma 1/2 
(las OVAS), Iria y Black Magic M- 
66. Por su parte, Anime Virtual, 
empresa relacionada con la antes 
comentada revista Animeland, 
edita La Legende de Lemnear y 
Bubblegum Crisis. Nuestros veci- 
¿45 Mos tampoco pueden 
Z quejarse, ¿verdad? 


































Francia se ha adelanta- 





/h do a España en el mercado 
a de las revistas de manga. Pu- 
blicada por Glénat Francia, acaba 
de aparecer al otro lado de la 
frontera KAMIEIHA, 
una revista que incluye 
entre sus casi 200 pági- 
nas series tan carismáti- 
cas como el Crying 
Freeman de Kazuo 
Koike y Ryoichi Ikegami, 
el famoso Dirty Pair 
creado por Haruka Taka- 
chiho y Striker, que ya 
tuvimos ocasión de ver 
en nuestro país. 



























a sorpresa ani- 
mada del año, 


TENCHI MUYO, 
da el paso a la tele- 
visión, lo que lleva- 
rá a la gran audien- 
cia esta desmadra- 
da mezcla de co- 
media de situación, 
extraterrestres, y le- 
yendas japonesas 
que intenta redefinir 
de nuevo el género 
de la parodia. 





= O es una novedad "caliente", 

NS es importante reseñar 
“están saliendo las OVAs de 
MO SHICHAUZO, 


Are Under Arrest) 
e Kosuke Fujishima. La serie se fas. 









las que la primera salió al mer- 
el pasado 24 de septiembre, 
“editada por Bandai. En esta cinta 
se narra el encuentro de las dos 
- protagonistas, dos policias lla- 
- madas Natsumi y Miyuki. 





longará durante cuatro cintas, a Y] 



















rada Pórco Rósso, de Hayao Mi- 
yazaki, El Bosque de la Sirena, la 
primera de las excelentes OVAs de 
la nueva historia de Rumiko Takaha- 
shi y Lensman, un largometraje ba- 
sado en la serie que se puede ver 
estos días por TV3. 

Pero en diciembre llega lo mejor: 1] 


dos nuevas OVAs de Dragon Ball (Estalla el 








y) 


SL pi 


conviene echar un vistazo. 


[pp yprece que el otoño es la mejor época 

para estrenar series de animación. Ade- 
más de Macross 7, llegan a las pantallas 
niponas dos series basadas en mangas 
de conocidos autores. La primera es Blue 
Seed, basada en el manga homónimo de 
Yuzo Takada (3x3 Ojos). Junto a ella, 
O Hi 2x 2 del archipopular y 
superventas Masakazu Katsura (Video Girl). 
Dos productos para ir abriendo boca de 
lo que puede ser el final de año en lo 


que a series de animación se refiere. 
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Roujin Z. El sello Strong Video, 







por su parte, presenta: Lepre- 
chaun, una película de terror que 
aquí se llamará La Noche del Duen- 


, de, y para los amantes de las curio- 


sidades niponas llega Violent Cop, 
una película policíaca de imagen 
real muy en la línea de Harry el su- 
cio. Una nueva propuesta, a la que 


- Mpsf==02 


Amiba 

You Are Under 
Arrest, O Ko- 
suke Fujishima 
£ Bandai 
Centro. 
Roujin-Z, 

O Tokyo Thea- 
ters Company 
Inc./  Movic 
Co., Ltd./ TV 
Asahi/ Sony 
Music Enter 
tainment Ja 


pan Inc 
Abajo a la iz 


O Masakazu 
Katsura 8 Shu- 
eisha Inc 
Abajo a la de 
recha. 

Blue Seea, 
OYuzoTakada. 
























VEN) 


/ 
) / y, /acaba de publicar en Esta- 
| JP Y f dos Unidos RRIEIBIE IL 


/ ambientada en el tenso am- 
Í biente del Kurdistán actual, en 


shikazu Yasuhiko, el 
autor de la famosa 
serie Venus Wars, 


GANMA 


THE IRON MAN 
es la nueva propuesta de 
serie regular de Norma: un 
manga de humor de Yasu- 
hito Yamato que se hizo 
famoso en las páginas de la 
revista Morning, de Ko- 
dansha. Será publicado en 
el formato típico de esta 
editorial y, de momento, 
serie regular. 


S W ORIUID, una historia 


el que un protagonista de as- 
cendencia parcialmente japo- 
nesa se ve envuelto en la difícil 
problemática de la zona. El 
estilo se asemeja al que utilizó 
el autor en su anterior obra; si 
no os gusta, absteneos. 











próxima aparición de 
dos «amerimangas».. 
algo así como la versión 
local de las series japo- 
nesas que tienen éxito en 
los Estados Unidos. Las 
dos novedades serían las 
adaptaciones de Pur- 
ne Out y de Sol 
Bianca, la space 
opera que incluye la 







Amba: E 
Rebel Sword nave pirata del título, tri- 
OYoshikazu pulada exclusivamente 
Yasuhiko 2 por féminas que se en- 
Gakken frentan al malvado em- 
Seto perador de dos planetas 
Macross 7, O 

Big West/ Tat- gemelos 

sunoko 

Abajo: A % 
Samurai Spi L as películas de ani- 
rits, O SNK, mación basadas en 
NAS máquinas recreativas o 


juegos para consola pa- 
recen ser la nueva mo- 
da. Tras Street Fighter y 
Fatal Fury, le ha tocado 


el turno a SAMURAI 


SPIRITS, esta vez 
como serie de te- 
levisión. Un cuidado 
diseño de personajes 
y una buena anima- 
ción, que nos pro- 
porcionará más de 
una tarde de en- 
tretenimiento, bue- 
no, a los japone- 
ses por lo me- 
nos. 














” 


omo comentábamos en 
pasados números, el fe- 
mnómeno Macross sigue vivo. 


La última aportación a esta saga es 
Macross 7. Esta nueva serie de te- | 
levisión se desarrolla 35 años des- * 
pués de Superspace Fortress Ma- ' 
cross, es decir, en el año 2045 
Como guiño al espectador, tiene 
entre sus protagonistas a dos vete- 
ranos de la primera serie, Max Ace 
(Max Sterling en Robotech) y su mu- 
jer meltran Miriya. Ambos dividen su 
atención entre los asuntos de la U.N. 
Spacy y su hija Komiria. Macross 7, 
que recupera a Haruhiko Mikimoto 
en el diseño de personajes, empezó 
a emitirse el pasado dos de octubre, 
y se ha previsto una temporada de 35 
capítulos, prorrogables en función de 
la audiencia. Como siempre, los dise- F 3 
ños de los cazas transformables 
Valkyrie no tienen desperdicio 1/4 





RANMA 1/2 


El éxito obtenido por la ya finalizada serie de 6 OVAs de 
Ranma 1/2 ha animado a Shogakukan a proseguir con las 
aventuras videográficas de nuestro/a chico/a favorito/a. Reali- 
zada por el mismo equipo de siempre (Shogakukan/Kitty 
Films/Pony Canyon), se pondrá a la venta el próximo 16 de 
diciembre la primera de una segunda serie de OVAs basadas 


en la serie de Rumiko Takahashi. En esta ocasión, Ranma tendrá 
que reflexionar sobre sus sentimientos al enfrentarse a 
Shinanosuke, un muchacho que años atrás salvó la vida de Aka- 
ne y que aún está enamorado de ella. ¡Y Akane parece dudar! 
Esta historia se desarrollaba en un principio en los tomos 25 y 
26 del manga. 
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mu 5 
paises desarro: 
lados; es que 



















l tiempo pasa, y Neko ya 
[E llegado a su quinta en- 

trega... claro que si conta- 
mos los tres Tsuzus iniciales, este 
Neko número cinco sería en rea- 
lidad un número ocho. Pero no 
nos pongamos nostálgicos; si 
hablamos del tiempo que ha pa- 
sado es simplemente para re- 
calcar un hecho evidente: Dra- 
gon Ball es un universo limitado, 
en el que hay 
un número fi- 
nito de per- 
sonajes, y 
claro, el mo- 
mento ha de 








)) Dragon Ball, 


O Bird Studio 
£ Shueisha Inc 








llegar en el que nos quedemos 
sin nadie interesante de quien 
hacer una ficha. Se plantea 
pues una duda trascendental: 
¿Qué hacemos cuando haya- 
mos hablado hasta del portero 
electrónico del edificio de la 
Capsule Corporation? La verdad 
es que falta bastante para eso, 
pero creemos que sería intere- 
sante que fuerais vosotros los 
que plantearais la solución de 
continuidad. De momento, en 
Redacción estamos dándole 
vueltas a un par de ideas de lo 
más jugoso, que esperamos 
sean de vuestro gusto, pero nun- 


ca está de más que nos 

, hagáis llegar vuestras 
preferencias, para evi- 

tar que las secciones 

ye d fijas se estanquen, pa- 


ra luchar a capa y es- 
pada contra el peligro 
de la rutina y la mo- 
notoníia. Ya sabéis, 
el poder está en 
vuestras manos y 
todas esas cosas. 
Por cierto, no os 
perdais detalle de 
la evolución de Bu 
de la que os ade- 
lantamos un par 
de imágenes en 
este número, el 
tema es de lo 
más jugoso. 

¡Hasta el mes 
que viene! 











EL EJÉRCITO 


E: Ejército del Espacio era la 
máquina bélica del Imperio 
del todopoderoso Rey Cold, com- 
puesta por soldados provenientes 
de decenas de mundos distintos. 
Eran reclutados entre los indivi- 















tropas. 


te frente a Vegeta 


KIWI 


Un oficial de 
menor graduación 
que rivalizaba con- 
tinuamente con 
Vegeta. Cuando és- 
te volvió fortale- 
cido de su batalla 
en la Tierra, se en- 
frentaron y el sai- 
yano lo mató. 





MA O 





OFICIAL MÉDICO 


Equipado con los últimos adelan- 
tos de la ciencia imperial, se en- 
cargaba del cuidado médico de las 


DODORIA 


Junto con Zarbon, 
formaba parte de la 
guardia personal de 
Freeza. Era brutal y 
cruel cuando se en- 
frentaba a rivales más 
débiles que él, pero su 
3 cobardía salía a relucir 

NN cuando su adversario 
22 le superaba, y se de- 
rumbó completamen- 


DEL ESPACIO 


duos más fuertes y violentos de 
los pueblos del Norte de la Gala- 
xia. La muerte de Cold y la rápida 
descomposición de su ejército sig- 
nificó el final de su reinado del 
terror. 


APOULE 


Un miembro de la tropa regular 
al que eliminó Vegeta 


ZARBON 


Uno de los 
soldados más 
fuertes de Free- 
za. Pertenecía a 
una raza que da- 
ba gran impor- 
tancia a la be- 
lleza y a la apa- 
riencia personal, 
por lo que era 
muy reticente a 
utilizar su poder 
de transforma- 
ción. Cuando lo 
hacía, aumen- 
taba espectacu- 
larmente su po- 
der a cambio de 
convertirse en ul 
monstruo horri- 
ble. Vegeta le 
eliminó. 


AN=NOO 





Dragon Ball, 
O Bird 
Studio 8 
Shueisha Inc 








Dragon Ball, 


O Bird 
Studio 8 


Shueisha Inc 


LAS FUERZAS ESPECIALES DE GINEW 


La crema y nata del Ejército del Espacio, un cuerpo de elite formado por los cinco mejores 
soldados. Freeza sólo recurría a ellos en casos extremos, cuando sus tropas se enfrentaban a 
un enemigo duro de pelar. Sembraban la destrucción a su paso, y cuando abandonaban un 
planeta, éste no volvía a ser el mismo. Todos ellos encontraron la horma de su zapato en el 


planeta Namekku. 


RECOOM 


Pura fuerza bruta, le 
gustaba jugar al gato y al 
ratón con sus enemigos 
entre bailes y piruetas. Su 
técnica más poderosa era 
el eraser gun, una potente 
descarga de energía que 
emitía por la boca. Gokuh 
le inutilizó, y Vegeta hizo 
limpieza. 


GHOURD 


GINEW 


El capitán de las Fuerzas 
Especiales, sólo Freeza le 
superaba como guerrero. Su 
último recurso, en caso de 
toparse con un adversario 
más fuerte que él, era el de 
intercambiar cuerpos con 
éste al grito de "Change!". 
Este sistema tuvo conse- 
cuencias inesperadas al 
acabar Ginew en el cuerpo 
de un batracio namecciano. 


Aunque era físicamente débil, sus poderes 


mentales lo convertían en un enemigo for- 
midable. Era capaz de detener el tiempo y 
de mover objetos con el poder de su mente, 
pero no le sirvió de nada frente a Vegeta. 
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BURTTA 


Uno de los seres más ve- 
loces de la galaxia conoci- 
da, recibía el apodo de Hu- 
racán Azul. Sin embargo, 
como suele suceder, acabó 
encontrando a alguien más 
rápido que él. Gokuh le 
paró los pies y Vegeta lo 
remató. 





JEES 


Cuando su demoledora técnica crusher ball 
no era suficiente, unía sus fuerzas con las de 
Burtta, ejecutando juntos el devastador purple 
comet. Compartió el destino de éste. 
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Ny 


A la derecha 
podemos ver 
la carátula del 
cartucho de 
Super Ninten 
do. Arriba te- 
néis una de 
las impactan- 
tes pantallas 
de presenta 
ción del jue- 
go 








Dracon Ball 


Si no tienes bastante con leer 
las aventuras de SonGokuh, 
Son Gohan y toda la tropa, si 
ver los capitu- 
los televisivos 
de tu serie fa- 
vorita no te 
llena, si las 
OVAs de Man- 
ga Video te 
dejan con ga- 
nas de más, 
no lo dudes: 
apuntate a 
Dragon Ball Z 
3, la Uultima 
versión para 
la consola 
Super Ninten- 
do de uno de 
los juegos de 
lucha de más 
éxito del pa- 
sado año. En 
esta versión 
actualizada 
podréis en- 
contar junto a 
Son Gohan, 
Gokuh o Ve- 


Shin, Bu y Goten. 
está garantizada! 


¡La diversión 
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E 





IL: tercera parte de la serie de juegos 
basados en Dragon Ball Z no se ha 
IL-- esperar. Estamos ante un nuevo 


AA ELN 
DALIA R 


SHVCAZO IPN 





Dragon Ball Z 3, O Bandai/Toei Animation. 


geta (todos como super sai- 
yanos), a los últimos personajes 
aparecidos en la serie:Dabra, 


cartucho de 16 megas que, siguiendo las 


pautas de la versión 
anterior, nos per- 
mite jugar con los 
nuevos personajes 
del manga, distri- 
buidos en nueve 
escenarios y acom- 
pañados por seis 
nuevas y excitantes 
melodías. 

Como en anterio- 
res versiones, el 
cartucho incluye la 
técnica split screen 
(pantalla partida), 
que permite a cada 
jugador moverse 
por el escenario sin 
que influya la po- 
sición del enemigo, 
así como subir al 
cielo con sólo pul- 
sar un botón, en 
vez de tener que 
esperar al cambio 
de pantalla como 
hasta ahora. 





DESARROLLO 
Tras una intere- 
sante presentación, 
podremos escoger 
entre dos modos 


de juego. El primero se basa en los clásicos 
combates uno contra uno, donde podéis 
elegir un personaje entre Gokuh, Gohan, Ve- 
geta, Trunks y Goten, todos como supergue- 
rreros, además de A-18, Kaio Shin, Dabra y 
Bu, que se presentan como las principales 
2. ———_—_— = novedades. También se puede escoger el 
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Dragon Ball Z 3, O Banc 


escenario del combate, ya sea en el cielo 
(donde hay tres distintos)», en el suelo (tres 
más), en un tatami (otros dos) o en la propia 
nave de los Re- 
yes del Infier- 
no. Aunque 
cada escena- 
rio posee una 
melodía, an- 
tes de com- 
batir se pue- 
de escoger 
una de las 
seis disponi- 
bles mucho 
mejores que 
las de la se- 
gunda ver- 
sión, así co- 
mo alterar el 
nivel de vida o AgonPallZa, O BardsUToel Animalia 
el nivel de dificultad entre los cuatro 
existentes. El juego es sustancialmente más 
rápido y definido que antes, la barra de 
poder se recarga mucho más rápido, y en 
cuanto a golpes, se mantiene en la misma lí- 
nea que su predecesor, es decir, ocho 
combinaciones por personaje. 
El segundo modo de juego consiste en un 
Torneo de Artes Marciales donde pueden 
participar hasta 


A ocho jugadores, 








dificultad que 
aumenta a me- 
dida que se a- 
proxima el com- 
bate final. 


A 


E 
: Sy AGUS 

















En esta nueva 
versión se echa 
en falta el modo 
historia, presen- 
te tanto en la 
primera como 
en la segunda 
entrega, aunque 
el juego se ha do- 
tado de ciertas mejoras en la velocidad y el 
apartado gráfico. Es en consecuencia, un 
juego mucho más "jugable", con detalles 
bien pensados como que se pueda elegir 
adversario si se decide jugar en la opción 
jugador contra ordenador. Es un juego es- 

pecialmente re- 
comendable 
para aquellos 
que no pu- 
dieron hacer- 
se con la se- 
gunda parte, 
e imprescin- 
dible para to- 
dos aquellos 
fans de Dra- 
gon Ball que 
poseen una 
consola Su- 
per Ninten- 
do. ¡Ahl!, y 
tened pa- 
ciencia, que 
en diciembre 

ya estará disponible la versión PAL. 


Alberto Cano 











ES 


Dragon Ball Z 3, 


Dragon Ball Z 





En estas pan 
tallas no po- 
dreis apreciar 
demasiados 
cambios con 
el Dragon Ball 
Z 2, pero lo 
hay, y alguno 
de ellos vale 


la pena 


El comic eró: 
tico es Una 
constante en 
el mercado 
japonés 

Además, está 
bien visto y 
es de libre 
acceso a to: 

dos los pú- 
blicos. Abajo 
tenemos un 
dibujo de un 
fanzine japo: 
nés; a los ja 
poneses tam- 
bién les gus 





tan los super 
héroes. 

















recientemente la oportunidad de 


NEKO: Fundamentalmente, ¿cuál ha sido el motivo de 


Josep María Berenguer, el direc- Va” 
J.M. BERENGUER: El de estudiar y, más que estudiar, 


tor de Ediciones La Cúpula, tuvo aprender. Fui a estudiar el manga; me ofrecieron una be- 


ca de dos meses por una memoria que hice y me pre- 
guntaron que quería hacer allí. Y la respuesta fue: "apren- 


pasar dos meses en Japón, der métodos editoriales", o sea, técnicas editoriales tal 


estudiando técnicas editoriales 


como las enfocan los japoneses, que para eso son los 
amos del comic en el mundo, los que más consumen y 


becado por Kodansha. más producen. La verdad es que estoy muy contento, 


Visitar 


nocer de cerca el 
funcionamiento 


de las 


editoriales de 
manga es, sin 
duda, el sueño 
de cualquier 
buen otaku, 
así que Neko 
decidió ha- 
blar con él 

































y aún he aprendido poco. Tranquilamente, podía 
haberme quedado dos años 

NEKO: ¿Es cierta la imagen que nos llega 
desde Jap: de que allí todo el mundo 
lee manga , que está presente en todas 
partes? 

J.M.B.: Realmente, es el cuarenta por 
ciento de la producción editorial. En 
el metro, en la calle, en los bares, en 
todas partes, hay gente, jóvenes 
básicamente, leyendo manga. 

NEKO: Y los mangas dedicados a 
la gente adulta, ¿funcionan tan bien 
como los otros? 

J.M.B.: Las grandes tiradas son de 
manga juvenil, enfocado a los chicos 
jóvenes entre los quince y los veinti- 
pocos años. Yo estuve trabajando 
en la redacción de las revistas 


el Japón y co- 





grandes 


para que Morning y Afternoon. Mor- 
ning, que no son las que ven: 

nos contara den más, edita sobre un mi 
su expe- llón de ejemplares cada se- 
. a mana, y la edad de su lector 
rencia. medio es de unos 28-29 
Beren- años. Es un comic para 
muy adultos. Por com- 

guer se paración, la media de 
A edad del lector de El 
prestó a Víbora, también un 
mable- comic para adultos, 


mente 














es de 24 años. Otra 
de las revistas, cu- 


a yo lectorado tiene 
esa edad, vende 

com un millón y medio 
pla- de ejemplares. Des- 
pués está Shonen 

cer- Jump, que vende tres 
nos, y millones de ejemplares a la 
semana; en esa el lectorado medio 

la en- tiene 18 años. O sea que, cuanto 
trevista más joven el público, más masivo es 


que podéis leer a 
continuación es 
el resultado. 










NEKO: Tú, como representante de 
La Cúpula, además de estudiar la in 
dustria del manga, habrás hecho 
algún contacto directo con los 
dibujantes o con las editoriales de 
Japón 
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J.M.B.: Sí, he visitado cuatro editoriales, y me he en. 
contrado con... la xenofobia... el nacionalismo, no se, la 
cultura propia japonesa, que es muy cerrada. Miran con 
mucha curiosidad a los autores americanos y europeos, 
pero no les parece que su narrativa, su manera de contar 
en el comic, sea adecuada para el público oriental, o al 
menos es lo que dicen ellos. Lo 
que sí que están haciendo des- 
de hace tiempo es encargarles 
trabajos a autores europeos y 
americanos, aunque con el con- 
sejo y la guía de editores japo- 
neses, que les explican muy 
bien cuál es la diferencia entre 
el comic y el manga. Esta es una 
cosa que no acababa de ver 
muy clara, y que ahora he dife- 
renciado muchísimo. 

NEKO: ¿Cuál es la diferencia? 

J.M.B.: La diferencia fun- 
damental está en la narración, 
en la representación gráfica. El 
principio básico del manga es 
que todo tiene que compren- 
derse con la lectura del dibujo, 
con la narración gráfica , y no 
con los textos, que también 
existen, y juegan un papel im- 
portante pero no tanto como la 
imagen. Si tú no entiendes una 
historia sin leerla, entonces no 
es manga, es comic. Hay más 
diferencias: los usos de la ono- 
matopeya, las expresiones fa 
ciales, el énfasis que le dan al desarrollo de la acción, a 
la secuenciación... No utilizan flashbacks o elipsis, su na- 
rración es mucho más lineal. Haciendo un paralelismo 
más o menos acertado, el comic es al cine lo que el 
manga es a la televisión 

NEKO: Fundamentalmente porque ellos quieren llegar 
a una franja de público más extensa que el comic euro- 
peo o americano ¿no? 

J.M.B.: Ellos efectivamente llegan a un público más 
amplio. En conversaciones que he tenido con editores y 
críticos, me contaban que realmente cuando el manga 
pasó de ser una subcultura más o menos minoritaria a ser 
una cosa muy popular fue cuando las historias pasaron 
de tener cuatro u ocho páginas a tener 500 ó 2.000. O 
sea, cuando desarrollaron toda la acción gráficamente, 
secuencialmente: cada escena, cada mirada, cada gesto, 
cada acción, a través del dibujo. 

NEKO: Se la dieron "masticada" al público. 

J.M.B.: Exacto. La lectura se hace muy rápida; por eso 
los mangas tienen 400 ó 1000 páginas y son semanales 
En el tiempo que se tarda en leer una página de alguien 
de aquí, allí se leen catorce, con lo cual como lector re- 
cibes más imágenes, más comunicación, de una forma 
mucho más directa. Más clara, sí, pero con más impacto, 
porque no tienes que leer, traducir, reflexionar, sinteti- 
zar, sino que el lenguaje es mucho más directo 

NEKO: A nivel de experiencia personal, ¿cómo te las 
arreglabas para comunicarte con la gente? 

J.M.B.: Bueno, he tenido varios interpretes y amigos 
Además tenia asignada una persona para hacerme de 
intérprete, y asistí a muchas reuniones editoriales y de 
marketing, estudios de mercado, discusiones y 
entrevistas con autores y editores. Además, yo también 
me espabilé y busqué gente que hablara inglés, francés 
o español 
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NEKO: ¿Aprendiste tú algo del idioma japonés? 

J.M.B.: No, es muy difícil. Aprendí las cuatro cosas 
que hay que saber para poder coger un taxi, saludar y 
comprar la leche en la tienda de la esquina. Hay otro fe- 
nómeno curioso. Al principio me parecía que nadie ha- 
blaba inglés, porque yo me dirigía a mucha gente en in- 
glés y me miraban y me decían 
"Yes"... y me respondían en ja- 
ponés o no me respondían 
Después, con el tiempo, em- 
pecé a hablar con los compa- 
ñeros y resulta que sí que sa- 
ben inglés, lo que pasa es que 
lo hablan poco y les da mucha 
vergúenza contestar. Se sienten 
en inferioridad, y prefieren no 
hablar antes que hablar mal, 
una actitud muy oriental 

NEKO: ¿Cuál es la situación 
general del manga? ¿Se nota 
una evolución? 
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J.M.B.: Yo creo que sí. Veo Dos mujeres 
que han absorbido muchas contrapues 
influencias americanas y euro- AS TepreSenta 
peas. El manga evoluciona e 
como todo, como el cine, co- turgencia.. Los 
mo la televisión, como todos gustos eróti 
los lenguajes... En relativamente cos de los ja- 
poco tiempo, 20 años poneses pa- 

Pero creo que en estos mo: recen ser di- 
mentos hay en el manga una versos y en 
situación estacionaria, tanto en Ediciones La 
el consumo como en la pro- Cúpula están 
ducción. Los edito- ispuestos 4 

mostrarlos 


res se han dado cuenta de que hay una 
serie de fórmulas que fun- 
cionan muy bien, e insis: 
ten sobre ellas, hasta bus- 
car todas las variaciones 
posibles sobre los cua- 
tro o cinco estilos que 
configuran el main- 
stream. El público ha 
dejado de crecer, 
como he visto en 
las cifras de ven 
tas Por las 
conclusiones 
que he saca- 
do, están bus- 
cando fórmulas 
nuevas porque 
la venta esta 
estacionaria o, 
en algunos ca- 
sos, bajando. Por un 
lado, están saliendo 
revistas nuevas, CO- 
mo Manga Voice, y 
por otro algunas edi- 
toriales, y el mejor 
ejemplo es Ko- 
dansha, han 
empezado 
a buscar 
autores en 
Europa, 

en los USA 

y en el Su 
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deste asiático. Intentan renovar el lenguaje e introducir 
elementos nuevos que hagan atractivo al público el 
manga 

NEKO: ¿Funciona? 

J.M.B.: Yo creo que todavía no está muy claro. Un 
ejemplo al que yo asistí fue al de Baru, un autor francés 
que está haciendo una serie larga en Morning. Ellos ha- 
cen muchas encuestas, cada sema- 
na; cuidan mucho al lector y quie- 
ren saber su opinión. Cuando salió E 
en la portada el primer capítulo de 7! 
la historia de Baru, las encuestas ¿ 
daban la portada (de este autor) 
como la tercera mejor imagen de la 
revista. Y eso para los editores fue 
un palo, porque normalmente la 
imagen número uno siempre es la 
portada. Había algunos lectores 
que decían: "Esto es una porquería, 
vale más que paréis la serie en el 
segundo capítulo, no se entiende 
nada, es muy feo." Y había otros 
que decían: "Es muy bueno, muy 
refrescante, esta aportando cosas 
muy buenas y muy nuevas al 
manga", etc. El asunto no estaba 
claro; era un poco conflictivo y un 
poco contradictorio 

NEKO: Y esto supongo que no 
es bueno para el editor japonés. 

J.M.B.: Al editor japonés le hace 
dudar, aunque en estos momentos 
tiene, literalmente, miles y miles de - 
páginas en sus ? FAC 





Takayama esta 
realizando en 
estos momen- 
tos Un manga 
de alto con 
tenido en vio: 
lencia y sexo, 
especialmente 
para la revista 
















cajones de autores 
europeos y ame- 
ricanos. Pero no se 
atreven a lanzarlo 
todo de golpe 


El Víbora Son prudentes 
Hiroshi tiene primero editarán 
tambien una algunas series, ve 
visión muy es 


rán que pasa y, 
en un momento 
dado, creo que 
acelerarán este 
proceso. Pero no 
quieren perder 
ni un lector. Tra- 
bajan con bases 
de datos am 
plias y muestras 
exhaustivas, real 
mente son muy 
profesionales 
Cuando yo pre- 
guntaba a algún 
editor su opinión 
sobre cualquier au- 
tor que hubiera vis- 
to, la respuesta normal 
era "Los lectores opinan 
que...” Yo le pedía su 
opinión personal, y el 
editor me daba la de sus 
lectores. Así es como fun- 
ciona 
NEKO: ¿Cuáles son las 
series más populares? 


pecial del se- 


























J.M.B.: Siempre son las dedicadas a personajes con 
los que el público se pueda identificar. Por ejemplo, uno 
de los modelos de personaje que me decían que era 
muy popular era el de un joven de 20 años al que no le 
van muy bien los estudios y se siente algo marginado. Es 
un poco rebelde y gamberro, pero tiene muy buen co- 
razón y en un momento dado realiza una acción heroica 
para sus amigos, la sociedad o el 
grupo al que pertenece. 

NEKO: Y a nivel concreto, ¿qué 
es lo que más se ve en las tiendas, 
o donde tú puedas pulsar la opi- 
% nión publica?, 

J.M.B.: Siguen funcionando 
Dragon Ball y 3x3 Ojos... Pero lo 
que nos llega aquí es poquísimo 
comparado con lo que se publica 
allí. Es algo difícil de imaginar... Yo 
no se cuántas revistas hay, pero 
Kodansha saca 15 revistas de man- 
ga al mes, la mayoría semanales, 
alguna quincenal o mensual. Las 
otras editoriales, Shueisha o Sho- 
gakukan, publican otro tanto. Entre 
todas ellas, hay ocho o diez que 
pasan del millón de ejemplares 


yd Estas grandes revistas se han orde- 


nado de alguna manera para salir 
en días alternos. Esto es posible 
porque una revista de 400 o 500 
páginas cuesta lo que para noso- 
tros vale un periódico, o sea 200- 
250 yens, que comparado con el 
nivel adquisitivo de la gente serían 
veinte duritos para nosotros. O sea que por el precio del 
periódico, allí te compras el manga, con la diferencia 
que en el manga te dan 500 páginas. Esa es otra de las 
razones por las que es muy popular, porque es muy ba- 
rato. 

NEKO: En un gran imperio de revistas que venden un 
millón de ejemplares, ¿queda algún sitio para el under- 
ground o el manga alternativo? 

J.M.B.: El underground, como tal, no existe. Sí que hay 
revistas que venden 20.000-30.000 ejemplares, o sea, 
que son muy minoritarias y tienen su prestigio entre los 
profesionales o entre los otakus 

En Japón hay otro fenómeno sorprendente para noso- 
tros, los fanzines japoneses. Yo estuve en un Salón de- 
dicado exclusivamente a los fanzines. Estaba situado en 


cinco enormes naves de 8 o 10.000 m2 cada una, y en 
ellas había unos 16.000 expositores de fanzines. En dos 
días, pasaron por allí 500.000 visitantes. ¡Compara ésto 
con el Salón del Comic de Barcelona, que está dedicado 
a los profesionales! Pregunté la tiradas de algunos fan- 
zines y me decían: "Éste vende 500 ejemplares, éste otro 
40.000." ¡Un fanzine que vende el doble que El Víbora! 
Es otro mundo, y hasta que no estás allí no te das cuenta 
realmente de lo masivo, lo popular que puede ser. 

NEKO: Si hay tantos fanzines, deben estar dedicados 
a todos los temas. 

J.M.B.: A todo. Generalmente los fanzines hacen 
parodias de personajes populares... 

NEKO: ¿Los editores de los personajes lo permiten? 

J.M.B.: No lo tienen ni siquiera en cuenta, porque es 
poca cosa, y además les hacen publicidad. Otro de los 
actos sorprendentes que presencié, se desarrollaba en 
una de aquellas inmensas naves. Allí encontré chicos y 
chicas disfrazados de personajes de manga, posando 
para otros aficionados que les sacaban fotos. Era un 
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espectáculo alucinante... Había un fan disfrazado de 
Doraemon, haciendo poses, y alrededor veinte chavales 
jóvenes sacando fotos... o chicas disfrazados de Battle 
Angel Alita, todas haciendo poses sexis; una cosa muy 
divertida 

Otra curiosidad era la sección de revistas hechas por y 
para mujeres, donde había cosas de un contenido sexual 
muy fuerte. Había sadomasoquismo y, sobre todo, mu- 
chas historias de sexo explícito entre homosexuales mas- 
culinos. Lo compraban chicas de unos veinte años, todas 
con su traje chaqueta, muy de clase me- 


entintando y dentro de quince días tendremos los tres 
primeros capítulos a tinta, ya acabados. Este ha sido un 
trabajo muy interesante para mi 

NEKO: Habrás visto la técnica de los dibujantes 
¿Dedican muchas horas o son muy rápidos? 

J.M.B.: Todo, todo. Dedican muchas horas, trabajan 
mucho más que nosotros. Después, muchos dibujantes 
apreciados, es decir que hay editores que les van apre: 
tando para publicarles trabajos, como Taniguchi, tienen 
ayudantes. Además trabajan muy rápido. Hay excepcio- 

nes, como en todo, pero la gente más 





dia, cosas que dices "Caramba con el sub: [ al 
consciente colectivo japonés" | 
NEKO: La violencia y el sexo son temas IF 
recurrentes en todo el manga | , 
J.M.B.: En casi todo, es difícil encontrar | He ' 


manga sin ellos. La mezcla del sexo con la 
violencia es un tema muy habitual. Pero la 
violencia es muy recurrente en todas las 
actividades ¿no?, las sexuales, las 
aventuras.. 

NEKO: ¿Se plantean los japoneses el Ñ 
tema como nocivo a nivel social? 

J.M.B.: Yo no he visto ni una sola pelea 
en dos meses. Los niños no se pelean. La sociedad japo- 
nesa tiene el índice de delincuencia más bajo de los 
países industrializados. El consumo de la violencia no 
parece que tenga que ver con la práctica de la violencia, 
los ciudadanos son muy pacíficos. Y eso que he estado 
en el barrio chino de Tokio, donde la gente va a embo- 
rracharse y a desmadrarse, y hay poquísima violencia 

NEKO: Meritorio en una ciudad tan grande, ¿no? 

J.M.B.: Yo creo que es que son tantos que tienen que 
tener una autodisciplina y un sentido de lo social muy 
marcado. Tienen que ser muy ordenados y no molestar 
al prójimo, porque si no sería un descontrol 

NEKO: ¿Qué tenéis previsto publicar? 

J.M.B.: He venido con muchas cosas eróticas. Vamos 
a publicar a Hachurui, U-Jin, Yumeno Hiroshi... y 
además continuaremos publicando a Chiyoji. Ahora voy 
a Frankfurt a ver si cierro un trato para poder publicar a 
una autora japonesa que encuentro que es buenísima, 
tremendamente sensual y elegante, que se llama Higashi 
Takako. Por otro lado, he estado trabajando con una 
serie, como un editor japonés en el sentido de analizar 
los contenidos, los personajes, discutir el vestuario, el 
escenario, los diálogos, y 
mientras yo estaba allí se 
ha hecho el guión, el 
lápiz y los diálogos de 
60 páginas. En este 
momento lo están 
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popular tiene una gran capacidad de 
trabajo, como Fukuyama, que se hace 
de 18 a 24 páginas en una semana. En la 
propia Kodansha, la hora de entrada eran 
las dos de la tarde y la hora de salida, 
aunque nadie salía tan temprano, eran las 
dos de la madrugada 

NEKO: ¿Y por qué este horario tan 
extraño? 

J.M.B.: Trabajan de dos a dos, porque 
el jefe se dio cuenta de que es cuando 
los dibujantes trabajan. Se adaptó el ho- 
rario de los editores porque su trabajo 
está muy ligado a los dibujantes. El editor tiene una parte 
muy importante en la producción y en el seguimiento. 
Había editores que se levantaban a las nueve y decían, 
"Tengo que ir a cenar con el dibujante y tenemos que ira 
ver unos edificios que hay no sé donde porque la ac- 
ción pasa por allí". El contacto entre el editor y el ditu: 
jante es muy estrecho, el editor tiene un papel creativo. 

Y esto nosotros lo hacemos un poquito aquí, en La 
Cúpula, a un nivel más primitivo. Aquí también la respon- 
sabilidad es para la gente de la Redacción, en el sentido 
que se dedica a unos dibujantes en concreto y hace un 
seguimiento... Hay cosas que yo creo que hay que apli 
car, que valen la pena, que mejoran el resultado, la histo- 
ria, el trabajo. En este sentido hacen muchas reuniones, 
hablan mucho, ponen las ideas encima de la mesa. Hay 
un sentimiento muy colectivo, aunque al mismo tiempo 
es una estructura muy estratificada, y el que tiene la últi- 
ma palabra y es Dios allí es el jefe, el director o el presi- 
dente, que tiene un tratamiento de superhonorable 
Pero el superhonorable escucha mucho la opinión de 
sus empleados 
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Dos de las his. 
torietas que 
posiblemente 
nos ofrecerá 
Ediciones La 
Cúpula: Arri 
ba, la primera, 
sugerente, es 
de Youji y la 
segunda, aba- 
jo, explicita, 
es del afama 
do U-Jin. 
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Kenichi Sonoda es una de esas personas que, aunque hayan 
dedicado su vida al manga, resultan difíciles de asociar al nombre 
de una serie concreta. El nombre de Sonoda aparece, sin embargo, 
en muchos proyectos de éxito en el campo del anime y del manga, 
de los que Bubblegum Crisis y Gall Force son sólo dos ejemplos. 
Cortesía de la revista francesa AnimeLand, os ofrecemos a 
continuación una breve biografía y discusión de las obras de este 
interesante mangaka y diseñador, de este hombre que lo ha sido 
todo en el mundo del manga y del anime. 


enichi Sonoda nació en 1962, lo que le con: 
IX“: en uno de los dibujantes más jóvenes en 
el grupo de las celebridades, que a menudo 
rebasan los cuarenta años. Aunque siguió en un prin- 
cipio el camino tradicional que ha llevado a más de 
uno al diseño de animación, es decir la publicación 
de algunos mangas cortos, de los que el más célebre 
es todavía VTOL (siglas de Vertical Take Off and Lan 
ding, es decir, Despegue y Aterrizaje Vertical), se re 
veló de manera bastante original a los ojos del gran 
público y de los profesionales al crear dos populares 
personajes para promocionar juguetes, Neko Mimi 
(Mimí la Gata) y Combat Joe, un super Gl femenino 
Sonoda se incorporó entonces a Artmic, una com- 
pañía especializada en la produ: 3n y realización de 
OVAs. En 1985, cuando esta daba sus primeros pa- 
sos. Su primera colaboración fue en el diseño de per- 
sonajes de Wanna Be's, la historia de dos jóvenes lu 
chadoras un poco alocadas y excéntricas. Esta pro 
ducción de 1985 es relativamente poco conocida en 
Occidente, debido probablemente a su mezquina 
calidad escenográfica. Le seguiría en 1986 la mejor 
conocida Gall Force: Eternal Story. 
Gall Force es una aventura a medias entre la cie: 











y ficción y la space opera, basada en el manga de 
A Hideki Kakinuma, en el transcurso de la cual se 


enfrentan los solenoides (las mujeres) y los paranoi- 
des (los monstruos), sus enemigos hereditarios. El 
planteamiento es más o menos el mismo que en. 
contramos en Macross (Robotech), pero a la inversa 
Gall Force se plantea como la lucha entre dos 
pueblos de clones: de un lado las mujeres, y del otro 
cosas inmundas. La historia empieza cuando parte de 
la flota solenoide que protegía el planeta Caos es re- 
ducida a la nada, dejando como únicas supervivientes 
a un grupo de seis chicas (Elsa, Rabby, Cathy, Pony, 
Luffy, Patty y Runny), a bordo del Star Leaf. Las super- 
vivientes, que pronto serán sólo tres, llegarán 
finalmente a un planeta del noveno sistema solar. Es 
sobre este planeta, perdido en medio del vacío y 
bautizado Tierra, donde nacerá el primer ser mas- 
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culino de la raza humana, fruto de la unión de una 
solenoide y un paranoide. 

Los otros capítulos de Gall Force (Destruction en 
1987 y Stardust War en 1988) se desarrollan diez 
años más tarde, cuando el planeta original de las sole- 
noides ha sido destruido. La trama describe los com- 
bates estratégicos a escala interestelar donde 
participan Lufy y Cathy. Rhea Gall Force (1989) y 
los Earth Chapters (1990) tienen lugar varias 
generaciones más tarde, cuando una nueva 
Gall Force lucha por sobrevivir enfrentada a 
la oposición de las máquinas, que han to- 
mado el poder. Abandonando el espa- 
cio, los combates se desarrollan en tie- 
rra como una guerra de guerrillas 

Gall Force ha obtenido un notable 
éxito en Japón, casi comparable al de 
Bubblegum Crisis, hasta el punto de 
que se realizaron dos episodios con 
SDs (10 Little Gall Force). De exce- 
lente calidad, estas OVAs tienen sin 
embargo el problema de diluirse en su 
trama, que demasiado a menudo gira so- 
bre los combates y los personajes, dema- 










que Chicago haya conocido desde los Intocables. De- 
mostrando que es perfectamente capaz de crear una 
obra dinámica tanto en la animación como en el blan- 
co y negro, Sonoda nos ofrece una obra que mezcla 
acción, velocidad y chicas guapas. 
Sonoda es un elemento completo del mundo de 
la animación japonesa, puesto que puede ocupar 
igual de bien los puestos de mangaka, diseñador 
de personajes y también diseñador de mechas. 
Su pasión por los automóviles y las armas es 
una ayuda, y su visión futurista de la mecá- 
nica fue uno de los elementos del éxito 
de Artmic. Puede destacarse sin embar- 
go una característica particularidad de 
sus personajes: prácticamente todos 
son los arquetipos femeninos que co- 
braron vida en Gall Force y que no 
hacen sino refinarse en BGC. 

Kenichi Sonoda ha marcado una 
etapa decisiva en el universo del ani- 
me, consolidando un nuevo tipo de di- 

seño/dibujo que ha sido adoptado por 
un gran número de dibujantes (ver Ran- 
ma 1/2 Nettohen o, un ejemplo malo, 
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La primera 
cinta de Gall 
Force es una 
de las mejo- 
res OVAs de 
ciencia fic- 
ción de los 


siado numerosos > Ashita he Free). Este estilo se caracteriza últimos, años 
P Es de con- 

Es en 1987 cuando los estudios Toemi (To- Gall Force por dejar a la cara y la piel una cierta plastici- sulta impres- 
shiba/Emi) y Video Artmic/ Youmex, lanzaron la dad, flexibilizando las formas y privilegiando una cindible pa- 
serie de OVAs Bubblegum Crisis, por iniciativa del deformación momentánea de las facciones sobre un ra los aman- 
presidente de Artmic, Tashimichi Suzuki. Este acertó sentido perfecto de la proporción. En todo momento, tes del géne- 


desde el primer episodio al dejar el diseño de perso- 
najes y mechas a Sonoda. Y fue un éxito, claro, tanto 
que dos episodios más aparecieron el mismo año. El 
proyecto original se amplió hasta trece episodios, 
total que, al menos hasta, ahora no se ha conseguido. 

En 1991, después de problemas internos en Artmic 
(financieros entre otros), los derechos de explotación 
de la serie fueron cedidos a Polydor, como ya había 
pasado con Iczer-1 y Gall Force. De las 13 OVAs 
previstas inicialmente, sólo ocho se realizaron antes 
que el producto pasara a Polydor: Tinsel City, Born 
To Kill y Blow Up (1987), Revenge Road y Moon- 
light Rambler (1988), Red Eyes (1989), Double 
Vision (1990) y Scoop Chase (1991). Además de las 
OVAs en sí, hay que contar también las dos recopila- 
ciones musicales, Hurricane Live 2032 (1987) y 
Hurricane Live 2033 (1990), la primera de las cuales 
incluye animación original 

Bajo un nuevo nombre, Bubblegum Crash, la serie 
ha continuado en una dirección diferente, aunque la 
transición no se ha efectuado sin traumas y las tres últi- 
mas OVAs realizadas no son precisamente una conti- 
nuación coherente, aunque los personajes principales 
sean los mismos. Durante este tiempo, aunque apare- 
ce en los créditos como parte del equipo de realiza- 
ción, Sonoda no ha participado directamente, ha- 
biéndose dedicado a otros proyectos 

En 1989 Artmic le permitió realizar su propio pro- 
yecto, Riding Bean, en el que dió completa libertad 
a su pasión por los coches, antes de reencontrarlos en 
su nuevo manga Gun Smith Cats en 1991. Esta serie, 
que publica Kodansha en su revista Afternoon , nos 
lleva esta vez a Chicago, donde dos jóvenes juegan a 
las justicieras: Laurie Vincent, 19 años, que regenta una 
armería y es la mejor cazarrecompensas de la zona, y 
Minnie May, 17 años, especialista en explosivos y una 
auténtica pequeña peste. Las dos forman el más inha- 
bitual y formidable equipo de lucha contra el crimen 


la cara de Bean es un ejemplo de vitalidad, y el efecto 19: 
dinámico conseguido es excelente 

Si esto vale para los personajes, es aun más notable 
a nivel de los mechas, de lineas flexibles y redondea- 
das, disposiciones armónicas allá donde 
nos habíamos acostumbrado a for- 
mas rígidas y angulosas. Se acaba- 
ron las búsquedas geométricas 
de los microprocesa- 
dores; llegan las formas 
esféricas y tubulares de 
los boomers. Este esti- 
lo es a menudo com- 
parado por los italia- 
nos al Manifiesto Fu- 
turista, un movi- 
miento artístico ¡ta- 
liano de principios 
de siglo basado en 
el movimiento 
y la violencia, 
y sobre to- 
do, a Mari- 
netti 
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tes y 
cas que los 
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En la noche del reconstruido 
Tokio, todo puede ocurrir. Ex- 
trañas explosiones, el 
ataque de un boomer 
asesino, la inter- 
vención de las 
Knight 

Sabers... En 
Bubblegum 
Crisis, una 

de las se- 

ries de 

OVAs más 
famosas 

de todos 

los tiem- 

pos, el 

talento de 
Kenichi 

Sonoda se 

une a la 
estética 
ciberpunk 

para crear una 
historia de com- 
bates y venganzas 

en el desolador 
ambiente del siglo XXI. 

















ubblegum Crisis es la típica serie que demuestra 
[8: importancia del fenómeno OVA en el mercado 

japonés. La existencia de productos de anime 
creados exclusivamente para su distribución en video es 
un fenómeno propio del Japón, que responde a varios 
motivos. Por un lado, la imposibilidad de canalizar 
ciertas ideas por los circuitos habituales e in: ayables 
del manga y el anime, normalmente lo primero antes de 
lo segundo. Por otro, las propias posibilidades que el 
video ofrece a los profesionales para la creación directa, 
sin pasos previos, huyendo de aspectos tan molestos 
como la censura televisiva y los contratos de 
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patrocinadores y de merchandising. Por último y no 
menos importante, está la cuestión económica: conside- 
rando las increíbles dimensiones del mercado japonés, 
producir y distribuir un video en el circuito del anime es 
más económico para presentar una idea que cualquier 
otra posibilidad. Las OVAs se han converti- 
do pues tanto en un camino para pro- 
ductores modestos e ideas nuevas 
como en un actual e interesante 
producto de mercado 
Dicho esto, no debería 
extrañarnos que todo lo 
que tiene al mismo tiem 
po de vieja propuesta 
y nuevo favorito haya 
favorecido el éxito 
de productos co- 
a mo Bubblegum 
Crisis y haya crea- 
É do el fenómeno, 
la explosión de 
las OVAs 










LOS 
PROBLEMAS 
DEL SIGLO 
XXI 


Bubblegum 

Crisis (en argot mi 

litar el momento 
previo a la explosión 

de una bomba), no 
parece en un principio 
un producto excesiva 
mente original. Su am 
bientación suele compa- 

rarse a Blade Runner o a las 
novelas ciberpunk, y no se hace 

sin motivo. 

Siguiendo la costumbre, Tokio o un 
pseudo Tokio (la Tinsel City de la primera 

OVA), una desmesurada y populosa urbe, ha sido arra- 
sada, esta vez por un potente terremoto, en el año 
2025. La ciudad se ha reconstruido a gran velocidad gra- 
cias a la brutal inversión tecnológica de la Genom Cor- 
poration y sus boomers, seres mecánicos humanoides 
con diferentes usos y habilidades. Pero la Genom Cor 
poration no es una organización altruista: controlando ya 
la mayor parte de Tokio, en realidad controla también 
buena parte del mundo gracias a su hegemonía en sec- 
tores como la automoción, la alta tecnología y, como 
no, los boomers. Su último proyecto es la creación de 
boomers de combate, en un principio como mercancía 
de contrabando para los países envueltos en la Guerra 
Polar y otras disputas territoriales. Estos nuevos boomers 
son algo más que herramientas: disponen de una gran 
autonomía y una enorme capacidad ofensiva, y el con- 
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trabando militar es sólo uno de sus usos. Cualquiera que 
sospeche las posibles intenciones de la Genom y de su 
director, Quincy, desaparece misteriosamente; de ahí la 
extraña epidemia de boomers asesinos que sufre Tokio, 
que la AD Police (ADvanced Police), en parte bajo el 
control de la propia Genom, es incapaz de controlar. La 
potencia de los boo- 
mers de combate 
sobrepasa fácilmente 
los modelos de ar- 
maduras MK-11 y 12 
de la ADP. 

El principal pro- 
blema de la Genom 
al iniciarse la serie es 
la lucha por el con- 
trol del láser orbital 
SD. Esta poderosa 
arma es en un princi- 
pio parte de la red 
de defensa estratégi- 
ca del Japón al man- 
do de la agencia es- 
pacial USSD... pero 
suscita el interés de 
muchos grupos, que 
desean hacerse con 
su carta de interface. 
El láser SD es capaz 
de destruir super- 
ficies de hasta 1000 
km de radio; el por qué para controlarlo se necesita la 
colaboración de la pequeña Cynthia tarda en revelarse: 
la niña es un boomer que contiene los controles del SD 

Es una trama compleja, que tarda en desarrollarse 
varias OVAs; durante los primeros episodios, el 
espectador se enfrenta al caos generado en Tokio de 
primera mano. Las explicaciones vienen después. 


LAS KNIGHT SABERS 


La creación de los boomers no fue un proceso 
rápido; dependió menos de los impresionantes 
equipos de investigación de la Genom Co. que del 
genial instinto del profesor Stingray, que trabajó para la 
USSD en la creación del primer prototipo viable 
Asesinado por Brian J. Mason, el misterioso segundo al 
mando de Quincy, dejó atrás a su hija Sylia y el 
resultado de sus investigaciones sobre armaduras 
corporales para ayudarla en su venganza. Sylia Stingray 
creó el grupo de las Knight Sabers, reclutando a sus 
compañeras con la ayuda de su hermano Mackie y la 
tapadera de su comercio de lencería. Las otras 
integrantes de las Knight Sabers son Nene Romanova, 
miembro de la ADP, Priss Asagiri, cantante de rock, y 
Linma Yamazaki, profesora de aerobic. Además de sus 
profesiones y vidas cotidianas, estas espectaculares 
jóvenes poseen armaduras de combate (hardsuits) 
construidas según los diseños del profesor Stingray. 
Tienen además sobrados motivos para odiar a la Genom 
Co. y a sus boomers. Las Knight Sabers funcionan en par- 
te como mercenarios y en parte como agentes desinte- 
resados, por cuenta de terceros o por motivos propios, 
y para regular su comportamiento se atienen a once re- 
glas fundamentales. 


LAS OVAS 
Las ocho OVAs de Bubblegum Crisis producidas 
hasta ahora han explorado diferentes aspectos del mun- 
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do de las Knight Sabers, creando varias historias inde- 
pendientes. Las tres primeras, Tinsel City, Born To Kill y 
Blow Up, ya editadas en castellano, datan de 1987 y se 
ambientan en el año 2032, conteniendo los hechos rese- 
ñados arriba. También de 1987 data el primer Hurricane 
Live, es decir, una primera recopilación de videos mu- 
sicales e imágenes 
inéditas que descri- 
ben entre otras cosas 
la formación de las 
Knight Sabers. 

En 1988 apareció 
la cuarta OVA, Re- 
venge Road, la favo- 
rita del propio So- 
noda, en la que cu- 
riosamente no apare- 
ce ningún boomer; 
sólo el Grifo, la mez- 
cla de espectacular 
coche y tanque casi 
animado que el loco 
científico Gibson 
emplea en una ven- 
ganza personal 
hasta que tro- 
pieza con 
nuestras 
heroínas. 

Los 
episo- 
dios quinto y sexto, Moonlight Rambler y 
Red Eyes, se centran en la aparición de un 
nuevo tipo de boomer, la serie 33S, que 
necesita sangre humana para sobrevi- 
vir, mientras Priss intenta abandonar el 
grupo y el misterioso Largo intenta ha- 
cerse con el control de la Genom Cor- 
poration. Esta historia en dos partes se considera lo 
mejor de BGC. Las OVAs siete y ocho, Double Vi- 
sion y Scoop Chase y el segundo Hurricane Live 
son apenas excusas para una cacería de boomers, 
y esta última no contiene animación original. 










































EL FUTURO 

No es ahora el momento de hablar de Bub- 
blegum Crash, la nueva serie de OVAs, que 
trataremos en otra ocasión. Bubblegum Crisis 
merece ser considerada aparte, tanto por la in- 
tervención de Sonoda como por su propia cali- 
dad. Bubblegum Crisis, al principio un relato 
más de megalópolis del futuro y despiece de ro- 
bots, es mucho más: es una serie de animación 
con una calidad tan infrecuente como indiscuti- 
ble, que ofrece todos los elementos de un buen 
thriller cioerpunk. Bubblegum Crisis fue una de 
las primeras series que demostró las posibilida- 
des de las animaciones originales en video. Pero, 
sobre todo, Bubblegum Crisis se recuerda por 
sus cuatro protagonistas, tan completamente hu- 
manas, contrastando espectacularmente con sus 
propios hardsuits y con los boomers para hacer 
evidente al espectador la pregunta que plantea la 
serie y en realidad toda la corriente ciberpunk, 
es decir los enfrentamientos y los límites del 
hombre y la máquina. 


Bubblegum Crisis, 
O Toshiba Emi 
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do. El carác 
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de las prota- 
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coloca en si 
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Laurie y Minnie, una nueva ver- 
sión de Dirty Pair, sobreviven 
entre la delincuencia de Chi- 
cago gracias a su singular 
habilidad para las armas, 
sus explosivos... y la genia- | 
lidad de Kenichi Sonoda, 
que deja por una vez su exi- *X:' 
tosa carrera en el anime para 

presentarnos esta historia de 
policías y ladrones, narrada 
con inigualable maestría. 
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LA VUELTA AL MANGA DE 
KENICHI SONODA 

Después de una breve carrera 
en el manga, Kenichi Sonoda 
desarrolló su carrera funda 
mentalmente en el animé, don 
de obtuvo su fama como creador 
o diseñador de personajes de obras 
como Gall Force, Riding Bean y, sobretodo, 
Bubblegum Crisis 

De manera que resulta un poco extraño que, 
después de varios años dedicado casi en ex 
clusiva al anime, Sonoda abandonara el me 
dio para volver a sus nada exitosos orí 
genes en el manga, Hay una explicación 
El anime es, fundamentalmente, un tra- 
bajo de equipo, donde lo que menos 
importa es quién pone la idea. Y lo 
cierto es que, aunque Bubblegum Cri- 
sis tenga mucho que ver con Sonoda 
y él se llevó gran parte del mérito, la idea g 
persistencia y el dinero partieron del entonces di- 
rector de Artmic Tashimichi Suzuki. Y, aunque Gall 
Force obtuviera casi idéntico éxito, el manga origi- 
hal era de Hideki Kakinuma. La Única obra en solita- 
rio de Sonoda, su propio proyecto, fue Riding 
Bean, cuya popularidad no se acerca a la de estas 
series 

Así que Sonoda decidió volver al principio: al 
manga. Con una buena idea, eso sí, realizada con 
corrección y que, con sólo tres años de publica- 
ción y apenas 500 páginas, se ha convertido en un 
auténtico hit en la revista Afternoon de Kodansha, 
y cuya continuidad parece asegurada por mucho 
tiempo. Nos referimos, por supuesto, a Gun 
Smith Cats 






















LA SERIE 


Con su típico humor y 
la pasión japonesa por 
los juegos de palabras, 
Sonoda bautizó su nue- 
vo proyecto como Gun 
Smith Cats; "Gunsmith", 
por supuesto, significa en in- 
glés "armero" o "armería", y 
"Gunsmith Cat " es el 
+ nombre de la arme- 
ría de Laurie, al que 
añade una "s" cuando 
y formaliza su asociación 
con Minnie. En cuanto a 
cat/cats, dichos felinos 
han paseado por la 
mente de Sonoda des- 
de los tiempos de Neko 
Mimi. En cuanto a los protagonistas, como en toda la 
carrera de Sonoda, no podían menos que ser chicas 
Unas chicas muy espectaculares, aunque, eso sí, al- 
go... originales 

Laurie Vincent sólo tiene 19 años, pero ya es la pro- 
pietaria de una popular armería de Chicago. Lo que es 
más, también es la mejor cazarrecompensas de la 
ciudad, con un 100% de efectividad en atrapar a 
violadores de fianza. Laurie es una tiradora excep- 
cional, capaz de ocultar un arma en cualquier parte, 
posee un espectacular y resistente coche deportivo 
(cortesía de Sonoda) y tiene Una extensa red de in- 
formadores que le ayudan en su trabajo. Laurie es una 
persona fría, y su sistema ruleta rusa de interrogar a los 
sospechosos parece sacado de los mejores mo. 
mentos de Dominion. Pero su profesión no es popu- 
lar, y Laurie tiene enemigos... además del enemigo en 
casa, Minnie 

Minnie May, tiene apenas 17 años y era una chica 
de la calle, que acabó de alguna manera especializa- 
da en explosivos. Al igual que Laurie, Minnie rara vez 
va desarmada, y su colección de granadas, 
bombas de humo y lencería es espectacu- 
lar. Eso sí, también tiene sus fallos. Minnie vas SS 
es una adolescente casquivana y alocada, / 
con algo así como una sana vida sexual, y ( 
es capaz de meter a cualquiera 
(sobre todo a Laurie) en una 
situación comprometida 
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Ambas componen un equipo bastante inu- / 
sual de lucha contra el crimen, a medias mer- 
cenario y a medias colaborando con la _— 
policía de Chicago, y en su vida las /, 
aventuras y los problemas pueden surgir 
en cualquier momento 


GUNSMITH CATS 

El éxito de Gun Smith Cats se basa 
probablemente al cuidado que pone Sono- 
da en no afiliarse demasiado a un esquema o 
un estilo determinados. Esto se ejemplifica tan- 
to en el dibujo, extremadamente efectivo aun- 
que poco espectacular, como en el guión, en el 
que Sonoda incluye desde todos los tópicos 
de las series policíacas (persecuciones en 
coche, secuestros, rehenes, robos, atenta- 
dos) y mucha acción a extraños interludios 
íntimos y algo de parodia, no demasiado 
marcada, para resaltar el humor de la serie 
Como de costumbre, la parte de hardware 
(armas, coches) se realiza con la envidiable 
precisión de un manual militar 

Pero además hay otro factor a destacar. So: 
noda proviene del mundo del anime, de ma- 
nera que tiene un cuidado exquisito en lo que 
se refiere a planos, perspectivas y encuadres, 
lo que ayuda a facilitar la narración y el ritmo de 
del manga, que a veces se descuidan en las 
series de acción en favor de la espectacu- 
laridad. La línea es clara, las tramas de gris 
discretas y la ambientación precisa, aun- 
que no espectacular. Como resultado, 
la acción es fácil de seguir e intere- 
sante, y no exige del lector occi- 
dental la concentración y las 
suposiciones de otras series 

Gun Smith Cats tiene pues 
de todo, empezando por dos 
protagonistas explosivas en 








f 
E: 


S 


bastante violencia, cadá 
veres y sexo. Pero su 
principal éxito es no 
tomarse demasiado 
es serio a sí misma. No 
hay aquí idea de buscar 
un submundo real como 
la vida misma, en plan 
Santuario o City Hunter; 
Sonoda busca el 
buen humor sin caer 
en la parodia, y la se- 
rie engancha poco a 
poco, sin ningún ele- 
mento que resalte de- 
masiado. Gun Smith 
Cats convence. Y si no, 
esperad y ved la edición 
que nos ofrecerá de Plane- 
ta-DeAgostini 
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En la isla-ciudad de Shed, sede 


A la d - a 3 
o del tráfico de drogas mundial 
4no<0E llos y de la variedad de lucha 
últimos per- . 

sonajes en conocida como street 
incorporarse Ñó dl E 

a la familia fighting, sólo los fuer- 

sunset Fis) tes sobreviven. En el 

ter. Abajo, . 

Ryu, el prin- mundo de los multi- 

cipal prota- dl £ 

gonista del media, sólo un pro- 

invento 


ducto tan sólido co- 
mo este podia afron- 
tar con éxito los re- 
tos de los videojue- 
gos, la literatura, el 
cine y, por supuesto, el 
manga. La fiebre de Street 


Street Fighter Il, Fighter ha llegado a nuestro 


O país. y mientras esperamos la 
Tokuma Shoten llegada de la película a nuestros 
Publishing Co., 


Ltd cines, es el momento de echar un 
vistazo de cer- 
ca a este 
singular 
fenómeno. 






cos que, a partir de un origen discreto, son capaces 


$ Fighter es uno de esos productos camaleóni- 
gracias a su popularidad de adaptarse a todos los 


medios de difusión y continuar teniendo el mis- 
mo éxito. Que un videojuego popular genere 
toneladas de merchandising es normal, 

pero un juego que acumule adaptacio- 
nes literarias, cinematográficas, CDs 

musicales y por supuesto, mangas, 
con la facilidad de Street Fighter... 
simplemente no hay. 

Para encontrar el modesto ori- 
gen de Street Fighter hay que re- 
montarse a 1986. Por aquel en- 
tonces, Street Fighter era una 
máquina recreativa más, en la que 
Ryu y Ken, los protagonistas, se en- 

frentaban a Sagat como enemigo 
supremo. Street Fighter era una 
máquina más, que pasaba desaperci- 
bida entre todas las demás. 
En 1988 se realizó una versión deno- 
minada Fighting Street, para la Turbo CD 
de NEC. Dos años después, la Nintendo de 8 
bits estrenó Street Fighter 2000, una conversión 
en la que Ken era el único protagonista conocido. 

Fue apenas medio año más tarde, ya en 1991, cuando 
se produjo la explosión, con el éxito mundial del archi- 
conocido Street Fighter Il, que 

aparecería en Super Fami- 
com cuatro meses más 

ú tarde. En enero de 
1992 se presenta al 

IMA en Frankfurt, al 

X ATEI en Londres y al 
show ACME en Te- 
xas, siempre con 
gran éxito. La po- 
pularidad del juego 
es tal que en abril del 
mismo 92 ya aparece 
una nueva versión, deno- 
minada Street Fighter 1! 
Y) Champion Edition, y poste- 
/  riormente aparece el CD mu- 
sical Chun-Li No Dentetsu (La 
leyenda de Chun-Li). Al mismo 
/ | tiempo se celebró con conside- 

rable aceptación un campeo 
nato en Tokio y, ya en diciem- 
bre, se editó el libro Street 
) Fighter Il: The Complete File, 
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que aprovechaba perfectamen- 

// te los diferentes personajes para 

crear una narración francamente 

/ entretenida. Todo esto sin contar 

f/f con el Street Fighter Il: Champion 

Edition Hyper Fighter, una idea para 
aprovechar el consagrado arcade. 

En 1993 el Street Fighter Il continúa su 














racha ascendente y desbanca 
al resto de videojuegos. La 
Turoo Duo CD estrena ver- 
sión, la Super Nintendo lan- 
za el Street Fighter Turbo 
y la Mega Drive el Special 
Champion Edition. Es 
entonces cuando el po E e desbancará a Bison como enemigo final 

pular mangaka Masao- Au Ste, Demostrando su capacidad de producto multi- 
mi Kanzaki, al que todos Sh media, Street Fighter ha dado el paso 


relación sentimental con Bison, cosa que 
probablemente ni ella misma se explica. En 
julio aparecieron las versiones en Super 
Nintendo y Mega Drive, y para los salones re- 


que se sabe que un nuevo personaje, Akuma, 


creativos se prevee que se realice pronto el “LT 
llamado Super Street Fighter Il Turbo, del 
















conocemos por sus dos traba- nj definitivo al convertirse en un largome- 19) a » 
jos publicados en España, Xenon y My Co Mza, traje de acción real dirigido por Ste- d y O 
Ashgine, recibe el encargo de realizar una “ly "4 ven A. DeSouza y que contará entre Ú ya 
adaptación en manga del juego, para la compañía sus protagonistas con el musculoso Jean- > 
Tokuma Shoten Intermedia Claude Van Damme en una aparición es- Y 

Street Fighter, el manga, es un trabajo de compromi-  pecial. En ella, el malvado Bison toma pri 


so de Masaomi'Kanzaki, que se ocupa más que nada de  sioneros a 63 operativos de las Nacio- 
adaptarlo dignamente, creando un producto correcto nes Unidas. El Coronel Guile debe ; 
aunque no espectacular. La historia está bien narrada, y detenerle, y para asaltar la 
resulta perfectamente comprensible aun para los lectores fortaleza de Bison recurre a (' x: 
no familiarizados con el mundo del videojuego. Los per- unos luchadores muy espe e 
sonajes principales son los clásicos ocho: Ryu, Ken, Chun ciales... De momento en Japón 
Li, Vega, Guile, Honda, Sagat, y Bison, aunque el se ha estrenado con gran éxito un 
comic incorpora prácticamente a todo el mundo, p largometraje de animación 
y su edición americana incorpora fichas de to- para ir abriendo boca. Sólo 
dos los personajes que aparecen en él nos queda la incertidumbre * 
En la isla ciudad de Shaa, el clan Shadoll con- y la espera para saber con 
trolado por el luchador Bison, impone su ley. La qué nueva vuelta de tuerca 
atracción principal en la decadente ciudad es el nos sorprenderá el impre- 
street fighting, los combates callejeros que atraen a la visible Street Fighter. 
urbe a los mejores luchadores del mundo para partici- 5 
par en el Torneo Mundial. Cada uno llega con motivos y 
objetivos diferentes, y las agendas no tardan en enfren- 
tarse dentro y fuera del tatami. Con idea de dar al con- 
junto una continuidad narrativa, la acción del 
manga comienza cuando Ryu llega a Shad y 
conoce a Chun-Li, y a lo largo de los núme- 
ros se suceden los combates, se revela el 
pasado de Ryu y su alocado amigo 
Ken y se acaba en el Gran Torneo, ¿ 
que por supuesto gana Ryu tras un ñ' PP MÍ Masaomi 
feroz enfrentamiento con Bison 4 A / z Kanzaki es 
Hay que destacar que esta, aunque admirado 
sin duda la más acertada, no es la única ver- por unos y 
sión en manga del mundo de Street Fighter discutido 























































Takayuki Sakai hizo otra, llamada The Movie, Ber amas 
ro no s 

en la que incluian diferentes historias cortas, e ouedene: 

en las que ya aparecían los personajes del Su- gar € ierto 


per Street Fighter. Por su parte, Takashi Hashi- efectivismo 
guchi recopiló dos tomos de tiras de humor llama- 4 en el di 
dos Gag Gaiden, y Bandai ha publicado el Street , WR bujo. 
Fighter Il Comic, que contienen historias de varios auto- / p E 
res. Por último, Malibu se atrevió a lanzar una versión 3 ai 
completamente americana del producto, guionizada 
por Len Stazewski y dibujada por Don Hillsman, que 
puede considerarse un auténtico desastre, en el que 
muchas veces ni se llama a los personajes por su 
nombre (problemas similares han tenido las 

/ 


5] 





ediciones españolas del videojuego) 
Entretanto, ha aparecido el Super Street 
Fighter ll, la hasta ahora versión definitiva del 
juego, subtitulada New Challengers (nuevos 
adversarios) por la aparición en el de 


Street 
cuatro nuevos luchadores, Thunder Á 


a Fighter ll, 
Hawk (un indio que desea vengarse o 
de Bison por el exterminio de su pueblo), Masaomi 
Fei Long (un compatriota de Bruce Lee Kanzaki 8: 
cuyo único deseo es participar en el Tokuma 
torneo), el jamaicano Dee Jay y Shoten 
Cammy, una chica (¡y van dos!), Publishing 


británica que hace tiempo tuvo una Co., Ltd 








Street 
Fighter 11 

O Masaomi 
Kanzaki 8 
Tokuma 
Shoten 
Publishing 


Co., Ltd. 





vando Masaomi Kanzaki recibió el 

encargo de crear una versión en 

manga de Street Fighter, decidió 
reunir lo mejor del mundo de los video- 
juegos y del manga, buscando una tra- 
ma interesante y nueva para el lector 
que permitiera incorporar los espectacu- 
lares combates que caracterizan el 
juego. 

El resultado lo tenéis a continuación: 
en estas páginas podéis comprobar la e- 
ficacia del estilo de Kanzaki, a la vez es- 
pectacular y efi- 
ciente, mientras 
en la isla arti- 
































ficial de Shad los acontecimientos esta- 
lan con el inicio de la Tercera Gran Lu- 
cha Anual. El malvado Bison es quien 
dicta las reglas del juego, de la lucha y 
del imperio mundial de la droga desde la 
organización ShadowLaw, pero la Única 
manera de llegar a él es alcanzando la 
final del torneo, ya que Bison debe de- 
fender su título de gran campeón. La lu- 
cha es difícil, ya que los Cuatro Señores 
a sus órdenes deben ser vencidos prime- 
ro, y entre ellos están los poderosos Sa- 
gat y Vega. En la Gran Lucha no se res- 
peta el peso, el sexo o la técnica de los 
combatientes: sin embargo, Ryu y Chun- 
Li están dispuestos a combatir has- 
ta el final. 

Como regalo especial a nuestros 
lectores, por primera vez Neko os ofre- 


rtada. Aunque los 
el manga original 


imericana aña- 
la edición es- 
espetará este co- 


Cortesía de Edicio- 
nes Glénat, os ofre- 
cemos tres pági- 
nas del segundo 
número de la 
serie, en las 
que Chun-Li 
se enfrenta 

a Blanka en 

la búsqueda 
del asesino de su 
padre y es víctima de 

su ataque Trueno Eléctrico. Ryu 
es un espectador inte- 
resado y, al fondo de 
la imagen, el hindú 

Dhalsim espera prac- 
ticar con él su ataque "Yoga 
Flame". La continuación, 
en las páginas de 

Street Fighter... 
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Touch es la 


serie que lle 
vó al estre 
llato a Mitsu- 
ru Adachi 
Abajo pode- 
mos ver un 
autorretrato 
del autor, en 
el que po 
demos com. 
probar que 
se parece a 
sus persona- 
es. 























Mitsuru Adachi, al que aquí apenas conocemos por el pase televisivo del 
anime de Touch, que se llamó aquí Bateadores, es en Japón un auténtico 
superventas, un profesional del manga cuyo característico estilo ha 
batido todos los récords y que tiene ya poco que demostrar. Adachi es un 
profesional del manga deportivo, y un vistazo a su obra es la mejor 
manera de introducir este popular tema. 











mayor aceptación en el Japón. Sus historias 
suelen girar en torno al deporte escolar, a 

los equipos universitarios o de institutos. En Espa- 
ña hemos podido saborear varias adaptaciones te- 
levisivas de estos mangas. La primera aproxima- 
ción la tuvimos con dos series de culto en Japón, 
Captain Tsubasa y Touch (Para entendernos, 
Campeones y Bateadores). El pa 
éxito de Captain Tsubasa === 
fue espectacular, pero 
Touch no recibió una 
acogida tan mayoritaria 
Sin embargo, la serie 
basada en el manga de 
Mitsuru Adachi tenía 
una calidad claramen- 
te superior, como ,- 
ahora tendremos la f 
oportunidad de 
comprobar con / 
la edición del 
manga por Nor- 
ma Comics. 
Aprovecharemos 
esta circunstancia 
para dar un somero re- 
paso a la obra de su creador. 

Mitsuru Adachi nació el 9 de febrero de 
1951 en Isezaki-shi, provincia de Gunma Ken (ya 
sabéis, sólo tenéis que echar un vistazo al atlas 
más cercano). Su pasión por el deporte es casi 
innata, y se convertirá en su principal fuente de 
referencias a la hora de crear historias 

Sus inicios como autor se remontan a su época 
de estudiante. Por aquel entonces realizó un man- 
ga, Mushi To Shonen y lo envió a una revista lla- 
mada Com, donde recibió una positiva acogida 
que le animó a dirigir su vida en esa dirección. Pe- 
ro su primera experiencia profesional se remonta 
al año 1969. Tenía entonces 18 años y su dibujo 
gustó mucho a un editor de Shogakukan, entrando 


E manga deportivo es uno de los géneros de 
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a formar parte de la plantilla de dibujantes de la 
conocida editorial japonesa. Al año siguiente se 
convirtió en el ayudante de Ishii Isami, un mangaka 
que también trabajaba para Shogakukan. En 1970, 
con 19 años publica su primer manga, titulado 
Kieta Bakuon, con guión de Kitazawa Chikara. Su 
papel de dibujante para otros guinistas se prolon- 
garía durante ocho años, hasta que en 1978 
publica Nine, el primer 
manga realizado ín- 
tegramente por 
él, que se pu- 
blica en 













































la revista Shukan Shonen Sunday Extra. Le siguen 
Hi Atari Rioko, en la revista Shukan Shojo Comic 
y, simultáneamente en la revista Shonen Big Comic, 
Miyuki. Pero su consolidación como autor llega 
con Touch, de cuyos 26 tomos se vendieron más 
de 50 millones de ejemplares, con los que se haría 
millonario. 

Desde entonces Mitsuru Adachi no ha 
dejado de cosechar éxitos, hasta el 
punto que en 1990 consiguió 
ser el autor más vendido de 
Japón, llegando a la cifra 
de 10 millones de ál- 
bumes vendidos. A 
sus algo más de 40 
años ha creado 
más de 14 histo- 
rias para la revista 
Shonen Sunday 
(donde tam- 
bién se publica 
Ranma 1/92) y se 
ha convertido 
en uno de los 
autores más co- 
nocidos de Sho- 
gakukan y de la 
historieta japonesa 
en general 

Otras obras del 

Adachi son: Rainbow “*; 
Man, Little Boy, Ga- 
shen, Hatsukoi Koushien, 
Nakimushi Koushien, Slow 
Step,Nilli lro Toogarashi, Rough, 
Plus 1, Kosaten Mae, Change, Ah! 
Seishun No Koushien, Oira Hokago Wakadai- 
sho, Gamushara, Short Program, Gambare On- 
nanoko, Zoku: Gambare Onnanoko, Heart No 
As, Hira Hirakun Seishun, Jingu, Hira Hirakun 
Seishun Nikki y Yuuhio Nobore. Su última obra, 
H2, sigue publicándose con gran éxito en Shonen 
Sunda. 

La gran aceptación de sus obras por parte del 
público nipón ha generado diversas adapaciones 
televisivas y cinematográficas de sus trabajos más 
conocidos 

En 1983 se adaptan al anime dos series de 
Adachi, Miyuki y Nine. De Nine se produjeron 
dos especiales para televisión 


y más tarde una película de + 


Slow Step, O 
Mitsuru Adachi 
8 Shogakukan 
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80 minútos (que se emitiría en septiembre del 84) 
basados en los cuatro tomos y medio de los que 
se compone la serie. Nine relata la historia de Kat- 
suya Niini, campeón de atletismo y ferviente admi- 
rador de Yuri Nakoo , la hija del entrenador del 
equipo de béisbol y encargada de éste. Katsuya 
se cambia de deporte solo para poder estar cerca 
de Yuri, pero no es el único admirador de la 
chica; también está Kentaro Yamaka- 
naka, a su vez jugador de béis- 
bol pero en un equipo rival. 
Para complicar más la co- 
sa aparece en escena 
Yukimi Yasuda, com- 
pañera de instituto 
de Katsuya y de la 
que está enamo- 
rado Yiro Yama- 
kanaka, el her- 
mano de Ken- 
taro. Un verda- 
dero embrollo 
de sentimientos 
y polígonos 
amorosos va- 
rios. Miyuki, por 
su parte, una 
serie de doce vo- 
lúmenes de manga, 
fue adaptada en una 
serie de 37 episodios 
de marzo del 83 a abril 
del 84. En ella conocemos 
a Masato Wakamatsu, uno de 
esos jóvenes románticos y algo 
tímidos que tanto se estilan en el manga 
Masato está enamorado de Miyuki, una compañera 
de clase, pero lo único que consigue es su 
amistad, aunque Miyuki ame en secreto a Masato. 
Frustrado por esta situación, Masato no puede 
evitar enamorarse de otra chica que aparece en la 
serie, que casualmente también se llama Miyuki y 
que más tarde se descubre que es su hermanastra. 
Triángulos amorosos por todas partes y situaciones 
moralmente conflictivas son los alicientes de esta 
encantadora serie 
Touch es la segunda serie de Adachi que se 
adaptó al formato animado, concretamente en 
1985. El manga de 26 volú- 


menes es quizá su obra 
cumbre, y su versión en 
anime no desmerece en 
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A la izquier- 
da un retrato 
de familia en 
el que po- 
demos ver a 
los protago- 
nistas de 
Slow Step 
Abajo tene- 
mos a la en. 
cantadora 
Minami, la 
chica de la 
que todos 
están ena 
morados en 
Touch 


Touch, 
O Mitsuru Adachi £ Shogakukan 








absoluto. Los 101 episodios de la serie giran en 
tomo a la relación de los dos hermanos Uesu- 
¿ Si, Katzuya y Tatsuya. Son gemelos y compar- 
ten una irresistible atracción por una vecina y 
compañera de juegos llamada Minami Asakura 
Katzuya es la estrella del equipo de béisbol de la 
escuela y Tatsuya, aunque mejor jugador que él, 
siempre se ha mantenido a la sombra de su her- 
mano por respeto. Pero un trágico acontecimiento 
forzará a Tatsuya a replantearse su manera de 
entender la vida y su velado amor por Minaru 
Touch, es uno de los animes más románticos que 
se han podido ver en televisión. Sus personajes 
consiguen, poco a poco, interesarte y conseguir 
de ti preocupación, tristeza, interés, toda una serie 
de sentimientos muy sinceros y muy palpables 
Touch es una serie elegante y preciosista en la 
que Mitsuru confirma su buen hacer a la hora de 
tratar las relaciones humanas. Sería de agradecer 
que Tele 5 repusiera la serie en su integridad, y no 
a cachitos como lo ha hecho hace poco, para que 
todos pudieramos volver a soltar la lagrimita con 
este encantador melodrama. Además, también 
existen películas de Touch, tres en concreto: Se- 
bangono Nai Ace (abril de 
1986), Sayonara No 
Okurimono (diciembre 
de 1986), y Kimi Ga 
Toori Sugita 
Ato Ni (enero 
de 1987). 
En 1987 se 
estrenó la ver- 
sión animada 
de Hi Atari 
Ryoko (La Pen- 
sión Soleada), 48 
episodios para televi- 
sión. En ella, la joven Ka- 
sumi se traslada a la 
casa de su tía para 
poder vivir cer 
ca de la es- 
cuela en la 
que estu- 
dia. Su 
sorpresa 
es ma- 
yúscula 
cuando 
descubre 
que su tía ha 
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realquilado algunas de las habi- 
taciones de la casa a jóvenes 
en su misma situación. Pero 
Kasumi es joven y adaptable 
y se acostumbra rápidamen- 
te a los nuevos inquilinos, 
sobre todo de uno en espe- 
cial, Yusaku, que le ha caido 
en gracia al primer vistazo 
Kasumi tiene un novio, 2 
Kazuhiko, y sus senti- OSOS 
mientos empiezan a 
jugarle malas pasa- 
das. La historia se 
desarrolla con las 
constantes habituales 
de las historias de Mit- 
suru: continuos malen- 
tendidos, falta de valor a 
la hora de declarar pasio- 
nes de todo tipo, etc. El 
éxito de la serie permitió ( 
realizar tres largometrajes e € 
incluso un especial con ac- 
tores reales para televisión 
También ha sido adap- 
tado en anime una de sus 
últimas series, Slow Step en 
cinco episodios de 45 mi- 
nutos. La historia gira en tor 
no a Minatsu Nakazato, una 
chica de 16 años que un 
buen día, desde la ventana del baño de su casa, 
ve como un coche emprende la huida a toda ve: 
locidad después de chocar con un motorista. So- 
bre el capó del coche hay dibujado un perro. Más 
tarde conoce a un campeón de boxeo llamado 
Naoto Kadomatsu de 17 años del que recibe una 
extraña declaración de amor. El tercer vértice en el 
inevitable triángulo amoroso es Shu Akiba que está 
perdidamente enamorado de ella. La trama se 
complicará cuando Minatsu descubra el coche 
con el perro pintado y sus ocupantes quieran des- 
hacerse de ella 
La última producción animada relacionada con 
Adachi ha sido diseñada por Nishihara Tokuhiro y 
consta de 10 episodios 
Es mucha información de golpe, pero puede 
serviros de referencia a la hora de completar vues- 
tra mangateca. De todas maneras, la obra de Ada- 
chi gira en torno a unas constantes bien definidas 
y en ciertos momentos se le puede acusar de cier 
ta reiteración argumental, pero en ningún mo- 
mento de falta de habilidad para transmi- 
timos su mensaje. Eso sí, siempre relaciona- 
do con malentendidos sentimentales y el 
deporte en general haciendo especial hin 
capie en el deporte nacional japonés, el 
béisbol. 
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Ginga Ishioka, Anabelle Petit y Yoske Suzuki 
























Aunque su karma le reserva el 
privilegio de ser Guardián, para Dai 
es más bien un tormento. Nació 
con la misión de salvaguardar al 
último individuo de la raza elfa, 
pero carece de la mínima habilidad 
imprescindible para llevar a 
término la colosal tarea. Como 
Guardián de la Princesa Moon. 
tendrá que enfrentarse, más o 
menos, al resto del planeta. Que el 
destino haya elegido a un torpe 
humano como Guardián es 
inexplicable, y el pobre Dai está 
más interesado en las faldas de la 
chica que en su "misión" 


El origen de Kyra es un misterio. Lo 
único que está claro de esta 
misterisa chica es que está loca por 
Dai, y que es una magnífica 
guerrera. 


Hyo pertenece a la Policía Armada; 
la misión de su departamento es 
dar caza a los proscritos elfos, que 
se encuentran al borde de la 
extinción. Aunque originariamente 
2ra humana, la mayor parte de su 
cuerpo ha sido reemplazado por 
componentes cibernéticos. Como 
Tíborg, supera ampliamente las 
zapacidades físicas de los 
humanos. Está enamorada de Zon, 
su androide subordinado y como 
es un tanto ninfómana, suele agotar 
la energía interna del androide, por 
lo que la unidad ha de ser 
reemplazada a menudo 


Como princesa de los elfos, Moon 
debe preservar a toda costa su 
vida del ataque de los humanos e 
iniciarse en las costumbres y 
deberes de su cargo desde su 
nacimiento. Pero ya no quedan 
elfos que reunan los conocimientos 
necesarios. En todo caso, lleva 
toda su vida huyendo, y está 
educada como una humana. 
Ningún elfo puede luchar o 
manejar armas, y sólo uniéndose 
de forma natural con otro miembro 
de su raza podrá asegurar la 
supervivencia de ésta. Qué 
individuo es algo que el destino 
aún no ha revelado a Moon. 
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La época y el lugar no 
importan. La Tierra está sumida 
en un acelerado proceso de 
tecnificación e 
industrialización. El 
desconcierto ideológico de 
sus habitantes se expresa en 
diversas formas de desorden 
social, que los estados 
reprimen con dureza. En un 
rincón de los suburbios de 
alguna ciudad resisten los 
elfos, un pequeño pueblo casi 
extinto que cree en la realidad 
de la Fuerza Vital, una energía 
interior que ignoran y niegan 
los humanos y cuya mera 
existencia amenaza la actual 
estructura de poder. La 
represión, llevada a cabo por 
la Policía Armada, pretende 
de controlar y eliminar la raza 
de los elfos, tarea no muy 
difícil ya que éstos rechazan 
completamente el uso de la 
violencia y las armas. Los elfos 
confían la supervivencia de su 
raza al destino, encarnado en 
la Princesa, que posee la 
matriz genética de la raza en 
estado puro, y está siempre 
protegida por un elfo con 
poderes especiales llamado el 
Guardián. Pero en esta caótica 
generación, la Princesa 
destatiende el misticismo de 
sus congéneres para vivir 
como una humana, y el que ha 
sido elegido Guardián es un 
simple y vulgar humano. Con 
la raza elfa al borde de la 
extinción, Moon es capturada 
y violada por un policía, y 
aparece un misterioso 
personaje, Kyra, que promete 
introducir nuevas cartas en el 
juego... 
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ARRIBA HAY MACHOS MÁS. PERO FAL ANA BAENA ALAMNA Y 
NADA EN ESTA CUADAD RAEDE CAZARME: 
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POR ESTÁ BIEN, 
SENTÍRLA. Y EMMA NO ES AN ROBOT: YA HE 
ye : ACABADO... 






HH HE aro ME 
ALO. ZONNE AIN laz 
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stamos en la segunda entrega de Fuerza 
[E Vital y ya tenemos suficiente material 

para ofreceros un avance de lo que 
preparamos en este momento en Camaleon 
Ediciones y, sobre todo, de los fantásticos 
proyectos que nos habéis enviado. Tal es la 
acogida que ha tenido la idea que a partir del 
mes que viene abriremos una nueva 
subsección de este apartado de Manga Es 
pañolen Neko, dedicada específicamente a 
dar salida a vuestros proyectos, para que no 
quede nada en el trastero. Este mes, sin 
embargo, nos centraremos en las ideas y 
sugerencias que nos habéis remitido sobre 
Fuerza Vital 
Comentarios y opiniones breves al margen, 
ha habido varios 
lectores que han 
dedicado su correo 
exclusivamente a 
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Juan Carlos N Ni) st 
Rodríguez; que se ==> 

centra en dibujos y di y 

diseños, bastante PES O 
vistosos por cierto E MAD 

El diseño de arma SB NY 
biónica será adop- Y 





39 


Aquí tenéis varias ilustraciones pertecientes a 
los nuevos proyectos de Camaleón Ediciones. A 
Pachún de Ismael Ferrer ya lo conocéis, y 
pronto podréis disfrutar de sus aventuras en 
comic. Lo demás pertenece a un proyecto 
de Roque González (guión) y Nuria Peris 
(dibujo), aventuras y acción a raudales. Pron- 
to en las páginas de Neko. 


tado por algunos "polis", aunque he de decir 
que noaparecerán con tanta frecuencia como 
ahora. También estudiamos la posibilidad de 
que la lleve Hyo. La "historia" de Hyo es que 
cada vez que 
es derrotada se 
acerca a la ar- 
mería más cer 
cana y se deja 
las pagas extras 
en el armamen 
to más moder- 
no, oenrecam- 
bios biónicos 
para su cuer- 
po... Asíqueno 
sufráis porque 
Kyra le haga sal- 
tar como a un 
conejo; volve- 
rá más podero- 
sa y más ca- 
breada. En los 
siguientes capí- 
tulos presenta- 
remos a Dai y a 
los Elfos (los 
dioses-reyes) 
















consecutivamente, y habrá un momento de 
reposo para dar tiempo a explicaciones. Y 
quizás cuando Hyo y sus ayudantes reapa- 
rezcan estén rediseñados... eso depende de 
vuestras sugerencias. De momento, hemos 
incorporado a Hyo un rediseño del pelo y del 
vestuario, gracias a Juan Carlos. Así, por las 
bravas, en la página cinco de historieta. Pero 
tendremos que hacerlo así, sacrificando un 
poco de coherencia para hacerrealidad vues- 
tros cambios capítulo a capítulo. Bueno, pues 





saludos Juan Carlos; esperamos más ideas 
tuyas para equipar a los personajes. 

Pablo García nos hace un resumen de lo 
ocurrido en el capítulo uno (vaya, ¡si hasta se 
entiende!) y nos hace un extenso resumen de 
lo que acontecería en su versión particular. En 
ésta, Moon no es violada: pues Kyra la rescata 
entre sombras e introduce a un nuevo perso- 
naje llamado Wire LePaul, excelente luchador 
cíborg. Bueno... ya veremos, 
queda anotado. Como habrás 
podido comprobar, en F.V. 
los acontecimientos se suce- 
den precipitadamente, quizás 
demasiado si consideramos las 
características del manga, pero 
tendremos que hacer la vista 
gorda si queremos que en en- 
tregas de tres páginas el argu- 
mento avance lo suficiente 
como para contar la historia e 
irincluyendo las modificacio- 
nes. 

Barbara Raya nos hace una 
sugerencia pareci- 
da a la de Pablo. En 
su versión, es Dali 
quien rescata a 
Moon mientras Kyra_, 





















lucha cuerpo a 
cuerpo con Hyo 
(¿un enfrenta- 
mientotan direc- 
to?. Notan pron- 
to, no tan pron- 
to) e introduce 
también un per- 
sonaje. Esta vez 
se trata de un 
elfo, Rubens, 
que no sólo re- 
huye la lucha, 
sino que es gay, 
y además muy 
atractivo. Lo cier- 
to, Bárbara, es 
que los elfos son 
incapaces dete- 
ner mucho con- 
tacto con metales forjados, pero noes ésto lo 
que los impulsa a no usar armas. Los elfos 
nunca utilizan la violencia para solucionar los 
conflictos, ni se dejan llevar por la ira o la 
agresividad. Este tipo de comportamientos 
irracionales los dejan para la raza humana. No 
hay excepciones entre ellos, porque no sólo 
es algo que deciden conscientemente, es 
parte de sí mismos, de su forma de vivir, de 
sentir y de pensar, aunque estén invadidos 
culturalmente por la raza humana. Un elfo no 
utiliza la misma lógica que un humano; nunca 
se permitiría ignorarsus principios para lograr 
un objetivo, aunque éste sea la supervivencia 
de su raza. Los medios son los fines, que 
dicen ellos. Y sobre lo de un elfo gay, tam- 
bién tengo algo que especificar, pero ésto lo 
verás por tí misma en las páginas. ¡No puedo 
destripar todos los acontecimientos!. Sim- 
plemente, no entienden la sexualidad de la 
forma en que la entiende Hermida y Cía. 
Sobre ésto, este mes queda en el aire una 
pregunta... ¿Por qué Moon sigue viva des- 
pués de 
haber 
sido 
viola- 
da?. 
Como 
véis, ya 
no nos 
queda 
más es- 
pacio. 
¡Salu- 
dos!. 
Kano 








Rodríguez. 





J.C. Rodríguez y 
Bárbara Raya nos 
envian sus pro- 
pias versiones de 
Hyo y Moon. Los 
demás dibujos 
son de Nuria Peris 
y su proyecto 
para Camaleón. 
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Título: Horobi 
Autor: Yoshihisa Tagami 
Formato: Serie limitada de 12 números 


Edición japonesa: Tokuma Shoten Publishing Co. 
Edición española: Planeta-DeAgostini 


El éxito de Grey, la primera obra de Yoshihisa 
Tagami publicada por Planeta, sorprendió bastante 
en su momento. Que una obra de un autor desco- 
nocido para nuestro público obtuviera una res- 
puesta aceptable animó a la publicación de man- 


El exceso de 
referencias y 
lo confuso 
del desarro- 


llo convier 
ten a Horobi gas en nuestro país, mucho más que el éxito de 
be E series más predecibles, como Dragon Ball. 

SE Asimilar De Tagami, desde entonces, se ha dicho mu- 
por los occi cho. Es un hombre que apuesta por el realismo y 
dentales. las ambientaciones extremadamente cuidadosas, 


que tiene un estilo personal que va más allá de sus 
características narices y de su 
planificación cinematográfica. 
Ambas cosas, por cierto, 
tan prácticas para 
desconcertar al lector 
y hacer que tarde un 
par de números en dife- 
renciar a los personajes. 
Pero, pequeñeces apar- 
te, Tagami es un autor 
que convence, y del 
que siempre se pue- 
den esperar sorpresas 
agradables. O, como en 
el caso de Horobi, casi 
agradables. 

¿Qué se puede decir? Horobi es 
una historia aparentemente simple, 
con los buenos, Zen y su grupo de 
jóvenes con poderes extrasenso- 
riales, personalidades definidas 
y problemas de relación, y los 
malos (los monstruos) bien 
resueltos. Pero, en la prác- 
tica, la narración no pre- 
tende explicar una historia 
heroica, la típica historia 
de aventuras con ele- 
mentos de gore y 
horror de costumbre 
Tagami no se con- 
forma con esto. Ta- 










































Horobi, 
O Yoshihisa Tagami 8. 
Tokuma Shoten 

Publishing Co 








LLE GENIAL LXÉxé3é MUY BUENO ÉSÉGá BUENO Éxá PASABLE <í REPELENTE 


gami pretende crear, a su manera, una solución de 
Enigma Histórico con mayúsculas, en este caso la 
historia de los demonios en Japón. Para ello, nos 
ofrece documentación a mansalva: los momentos 
más importantes de la historia del Japón, nuevas 
definiciones de términos como "demonio", "po- 
deres" y "monstruos", siempre buscando una his- 
toria única y coherente. Pocos mangas se mo- 
lestan, en realidad, en crear una historia con men- 
saje con tanta insistencia como él. Loable 

Pero hay dos problemas. El primero es obvio 
Esto no es el Japón. Es España. Y tanta página de 
personajes sentados en plena discusión histórica, 
tanto referente cultural abstruso, tanto ideograma 
de significado incierto... Es instructivo, sin duda, 
pero ¿que queréis? Las montañas pueden ser mal- 
vadas en un país de terremotos, pero aquí 

El segundo problema es más sutil. ¿Es o no un 
manga con mensaje? Es decir, ¿está Tagami ofre- 
ciéndonos una hipótesis razonable, que incluye 
monjes milenarios, sociedades secretas, demonios 
y gentes de las maléficas montañas japonesas? 
¿Está dando rienda suelta a su imaginación o pre- 
tende crear algo más que un manga? Alguno se 
sorprenderá de que haya que preguntar. Pero es 
que, después de repasar el manga y de analizar el 
problema del monje Idari, no esta claro a qué te- 
ma dedica Tagami más páginas. 

Horobi pretende ser una historia de horror, y la 
verdad es que lo consigue excelentemente a ratos, 
a fuerza de explicarlo todo y no dejar nada claro 
Mucha historia de sectas, pero aún no sabemos 
nada del espejo animal ribeteado de triángulos y 
de cuál de nuestros protagonistas tiene el sub- 
consciente lleno de babosas gigantes. Se agra- 
dece: para funcionar, el horror debe ser algo lo 
suficientemente realista para que el lector lo crea y 
lo suficientemente improbable como para que sea 
terrible imaginárselo. Pero no esta claro si la serie 
consigue un buen equilibrio entre ambas cosas. 

No importa que el manga funcione o no, ese 
afán de convertirlo en un capítulo más de los Mis- 
terios del Lejano Oriente ya empieza a cansar. Con 
un poco de suerte, antes del final de la serie al- 
guien protagonizará una nueva versión de Disparen 
al Monstruo, y Horobi se olvidará de problemá- 
ticas metafísicas y se convertirá en lo que parecía 
ser al principio: el hombre contra el monstruo, un 
manga más 


Ainoa Amperio 
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Guión: Sho Fumimura 
Dibujo: Ryoichi Ikegami 
Formato: Serie limitada de 9 números 


Edición japonesa: Shogakukan Inc. 
Edición española: Planeta-DeAgostini 





El que Santuario, la nueva serie de Sho Fu- 
mimura (por otro lado autor de la hiperviolenta 
El Puño de la Estrella del Norte) dibujada 
por el increíble Ryoichi Ikegami, ha pasado por 
nuestro país sin pena ni gloria se desprende del 
hecho de que hayamos tardado más de tres 
meses en reseñar su aparición en Neko. 

Sin embargo, haga el tiempo que haga, pres- 
cindir de Santuario es una injusticia, tanto para 
un dibujante tan popular entre nosotros como 
Ikegami (Mai, la Chica con poderes, Crying 
Freeman) como para Fumimura, que con el 
seudónimo que sea es una de las plumas más 
brillantes del manga actual 

Santuario, como ya deberíais saber, es una 
historia mezcla de trama política e historia de 
gangsters, que se desarrolla en los niveles de 
poder más altos del Japón. La historia, que 
transcurre lejos de nosotros y que trata con 
una organización de poder muy distinta de 
la nuestra, podría considerarse abstrusa. 
Pero, en realidad, no hay que ir tan lejos 
para encontrar casos de corrupción po- 
lítica, financiación ilegal, luchas por el 
poder, escándalos políticos... ¿no? Ade- 
más, el guión suele ser menos creíble. 

Además, Santuario se puede leer perfec- 
tamente a dos niveles. Porque Santuario tam- 
bién es la historia de dos hombres jóvenes, el 
yakuza Akira Hojo y el aspirante a diputado 
Chiaki Asami, que tras una di- 
vertida estancia en el infierno 
en la Tierra, en este caso los fá 
campos de exterminio de 
Camboya, regresan al Japón y 
descubren que lo que ven en 
su país no es muy diferente de 
lo que han dejado atrás. Estos 
jóvenes, con una ambición que raya 
en la megalomanía, con ideas (más 
bien ideales) extremadamente claras y 
existencias paralelas, empiezan su 
ascensión al poder en mundos diferentes, 
aunque sorprendentemente próximos. Su 
objetivo: cambiarlo todo. Por el camino, 
encuentran otros individuos de espíritu 
similar, y nos ofrecen una visión 
espeluznante del Japón de hoy, un país 
que es casi una gerontocrácia, obse- 
sionado por la riqueza y por su 





































supuesta inviolabilidad, que proviene, si nos 
creemos la serie, no de su propia fuerza sino 
de una barrera artificial entre el país y el mundo. 
Hojo y Asami se ahogan en la pecera del Ja- 
pón, y pretenden crear una más a su gusto 

Ese es el santuario del título y, dejando apar- 
te cuestiones de metáforas sociopolíticas y ex- 
portabilidad de la serie, no importa en realidad 
que consideremos el análisis de Fumimura e 
Ikegami más o menos acertado. Santuario es 
un manga excelente, que une a una trama inha- 
bitual y con muchos matices el impactante gra- 
fismo de Ryoichi lIkegami. La serie quizás tarda 
un poco en despegar, pero los autores no des- 
cuidan al lector y las subtramas mantienen bien 
el interés de la serie. Lo único que a veces sor- 
prende en ella son los elevados contenidos de 
sexo y violencia, bastante salvajes... pero la ma- 
yoría de lectores no lo encontrarán un handicap 
importante y, para los puristas, una nota en 
portada comunica que se trata de un producto 
para adultos 

Eso es Santuario, un manga a visitar ahora 
que aún estáis a tiempo, una historia a disfrutar 

por todo lo nuevo y todo lo 

viejo que aporta. Una 
aventura de esas que 
le dejan a uno es- 
perando la se- 
gunda parte... 


Ana M* Meca 


Santuario, 

O Sho Fumimura/ 
Ryoichi lkegam 

Shogakukan 
Inc 
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Santuario es 
una mezcla 
de elegancia 
y brutalidad 
Un producto 
medido y 
pensado a la 
perfección. _ 






Título: Miss 130, Historias de Reiko 
Guión: Chiyoji Tomo 

Dibujo: Chiyoji Tomo 

Formato: Álbum de 64 páginas 
Edición japonesa: Tatsumi Publishing co. 
Edición española: Ediciones La Cúpula 


Les 


Para nosotros, los occidentales, el manga eró- 
tico japonés en general y Miss 130 en parti- 
cular han sido una refrescante sorpresa. Los 
escasos y generalmente mediocres autores 
de comic erótico europeos nos tienen 
acostumbrados a una aburrida sucesión 
de convencionales posturitas sexua- 
les, unidas entre sí por un argumen- 
to inexistente y unos diálogos 
anodinos. El conjunto, normal- 
mente, suele destrempar (no 
en el sentido físico, claro) 
al más pintado. El manga 
erótico-pornográfico de- 
muestra que no hace falta ser un 


En una de genio para dotar de frescura, ritmo 

las historie A " h h e hist 

tes l8l a) y alegría a las, hasta hoy, mustias histo- 

bum, Reiko, rietas del género. 

E Por las páginas de los dos tomos de la 

te húmeda y serie Miss 130 que nos ha publicado 
observada. _ Ediciones La Cúpula, la insaciable y sudorosa 


protagonista de la 
saga, Reiko, va 
saltando de 
cama en 
cama, 







Miss 130, 


Chiyoji/T 





mi Publis 
































cambiando de amante y sorteando situacio- 
nes sexuales de lo más variopinto con una 
alegría y un sentido del humor digno de envi- 
dia. Por su entrepierna pasa una fauna humana 
de lo más variopinto. Los más abundantes, 
curiosamente, son los viejos verdes. 
Pero no faltan los adolescentes 
inexpertos o los ejecutivos 
agresivos. Los ratos que le so- 
bran los cubre con su marido. 
Los lugares donde se desa- 
rrolla la acción tambien 
suelen ser inhabitua- 
les: playas sor- 
prendentemen- 
te desiertas, 
talleres de 
alfarería, 
pisos des- 
tartalados vi- 
gilados por de- 
cenas de ojos de 
vecinos curiosos .. 
Por lo que pode- 
mos observar, La Cúpula 
aporta su pizca de crea- 
tividad a la obra y ha dibu- 
jado los órganos sexuales de 
los personajes. En Japón existe 
la prohibición expresa de repre- 
sentar gráficamente los órganos 
sexuales masculino y femenino por 
lo que suponemos que en esta obra, original- 
mente, se encontrarían en el estado nebuloso 
que les es habitual en los manga 
Del autor poco sabemos: Que se llama Chi- 
yoji Tomo, que es japonés y que tiene 34 
años. Parece que tiene predilección por las 
chicas carnosas, sudorosas y sexualmente hi- 
peractivas. La Cúpula le ha publicado varias 
historias sueltas en Kiss Comix, además de los 
dos álbumes de los que tratamos en la 
reseña. Ningún dato más. Su estilo de dibujo 
es nada más y nada menos, que efectivo. No 
encontraréis grandes alardes visuales pero, 
como en casi todo el manga, las historias son 
de ágil lectura y agradable apariencia. Usa del 
detallismo suficiente como para que la his- 
torieta resulte realista y, por lo tanto, es- 
timulante, pero no se pierde en barroquismos 
innecesarios que entorpecerían el segui- 
miento de lo que acontece 
En definitiva, un manga entretenido, iró- 
nico, sin pretensiones y, por supuesto, para 
leer con una sola mano 
Enrique Pilón 








PROTEGE TUS CÓMICS 


MANTÉN TUS COLECCIONES ORDENADAS 
Y TUS COMICS EN PERFECTO ESTADO 











CAJAS DE CARTÓN 


-HIPERRESISTENTES, 
-COLOR BLANCO. 
-PODRÁS CLASIFICAR ALREDEDOR DE 
250 COMICS USA Y/O FORUM. 
-MEDIDAS: 21x62x29 cm 
-NO TIENEN TAPADERA 
-PV.P: 400 pts UNIDAD 
-GASTOS DE ENVÍO: 
*10 UNIDADES: 500 PTS 
*90 UNIDADES: 800 PTS 








BOLSAS DE PLÁSTICO 
| TRANSPARENTES 


| 125 ptas - 20 UNIDADES 
| FORMATO FORUM (19,5x28): 


-FORMATO NEKO (22x929): 


-GASTOS DE ENVÍO: 
| *ENTRE 501 Y 1000 UNIDADES: 300 ptas 


+ CALCULA EL VALOR DE TU PEDIDO. 


+ ENVÍA UN GIRO POSTAL ORDINARIO (NO TELEGRÁFICO) A: 
ELEKTRA COMIC 
C/ PEZ, 36, 28004 MADRID 


+ EN EL ESPACIO DEDICADO AL TEXTO, ESCRIBE LO QUE DESEAS RECIBIR. 
+ EN UN PLAZO INFERIOR A 20 DÍAS TENDRÁS TU PEDIDO. 


EMBOLSANDO Y CLASIFICANDO TUS COMICS 
DISFRUTARAS CASI TANTO COMO LEYENDOLOS 


LE RA 


Pez,36. 28004 Madrid. 5213975 


-FORMATO USA (18x26): 


125 ptas - 20 UNIDADES 
150 ptas - 20 UNIDADES 


*HASTA 500 UNIDADES: 200 ptas 




















Haruhiko Mi 


kimoto real 
ó algun 
ilustra 




















Hay mucho que decir sobre Macross 
II. La historia del reportero Hibiki Kan- 
zaki, la piloto Sylvie Geena y la mar- 
douk Ishtar, la esperada continua- 
ción en formato OVA de la popular 
Superspace Fortress Macross, alias 
Robotech, ha provocado más contro- 
versia que alabanzas en su llegada a 
nuestro país. 









ecientemente Manga Video ha editado 
la tercera de las cintas de la serie Ma- 
cross Il: Lovers Again, dando por 
terminada la distribución en nuestro país de 
uno de los grandes éxitos internacionales del 
cine de animación japonés de los últimos 
años 
La principal razón del éxito de Macross ll es 
el culto creado en torno a la legendaria serie 
de televisión Superspace Fortress Macross 
(conocida en España como Robotech), que 
fue emitida en Japón y los Estados Unidos a 
principios de los ochenta y que creó una au- 
téntica legión de otakus. Las secuelas de dicha 
serie, así como la edición del juego de rol y la 
comercialización de todo tipo de ar re- 
lacionados con Macross y Robotech ha man- 
tenido muy viva la presencia de dicha serie en 
los corazones de todos los aficionad y ha 
hecho que Macross ll sea uno de 
mientos en OVA más esperados de los últimos 
tiempos 
Macross Il ha contado con toda una serie 
de ventajas con respecto a su predeces 
entrada, un mayor presupuesto y me 
dios técnicos, que la convierten en ur 
ducción de una calidad superior a la mec 
lo que a animación se refiere. Macross ll ta 
bién se ha beneficiado de la evolución 
diseñador de personajes, Haruhiko Mikir 
el creador de los personajes de Superspace 
Fortress Macross, que ha alcanzado un pre- 
ciosismo en su trabajo pocas veces igualado 
entre de los dibujantes de comic japoneses; 
su Ishtar es un claro paso adelante con 
respecto a la Lynn Minmay de la primera serie 
No obstante, al margen de los detalles 
técnicos y la reducción de su formato 
(Macross ll consta sólo de seis episodios en 
lugar de las decenas de capítulos de la antigua 
serie), da la impresión de que productores y 
guionistas hayan querido asegurar el éxito de 
la nueva serie realizando un calco argumental 
de lo más descarado 
Macross ll es una historia de guerra con un 
triángulo amoroso de fondo. Esto no es malo, 
ni tendría porqué ser exclusivo de la primera 
serie. Lo que sí es más llamativo es que el 
triángulo amoroso este compuesto por un 
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E o civil, una cantante 
que se dedica a animar a los 
4 y Suerreros y una militar de alta 
graduación... cuando si ha- 
béis visto todos Robotech, 
Va ya sabréis que en la 
DY misma hay personajes 
IN > muy parecidos. 
' j! / También hay que 
A tener en cuenta que 
> 5 los mecanismos del Uni- 
verso Macross vuelven a 
Y ser los mismos. Unos alie- 
nígenas sin sentimientos 
llegan a la Tierra con la 
intención de destruir lo 
que queda de civiliza- 
ción. En nuestro planeta 
acabarán descubriendo 
los sentimientos y, co- 
Project mo siempre, al final las 
/ canciones demostrarán ser 
) el argumento definitivo de las 
4 Py guerras estelares. 
5 Macross ll es pues un "remake" 
SN de Superspace Fortress Macross, 
más cortito, más bonito si se quiere, 
— pero algo falto de originalidad y des- 
P de luego, mucho más falto de fuer- 
za (los combates estelares care- 
cen de la espectacularidad y dramatismo de 
los de la primera serie). Encima, el aficionado 
español tendrá que lidiar una vez más con la 
adaptación libre de las traducciones que 
realizan en nuestro país para los doblajes y la 
mala elección crónica del reparto de voces. 
En resumidas cuentas, si no tenéis dema- 
siado sitio en vuestras videotecas, o bien si 
deseáis descubrir nuevas emociones, Macross 
ll no es vuestra serie. Pero si sois, como casi 
todo el mundo, fieles aficionados a Robo- 
tech, no podréis prescindir de estos nuevos 
capítulos y al diablo con lo que diga el pe- 
jigueras del crítico de turno. 











Macross Il, 
O Big West/ 
Macross Il 


Roque González 


FICHA TECNICA 


Título original: Macross !l 

Autor historia original: Sukehiro Tomita 
Director: Kenichi Yatagai 

Diseño de personajes: Haruhiko Mikimoto 
Director artístico: Hidenori Nakahata 
Edición española: Manga Video 
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GE VAN 
COMO AGUA PARA RANMA 
Manga Video. Director: Junji Nishimura. 
60 minutos. 

La saga de Ranma continúa con dos 
nuevos episodios inéditos. Podéis ha- 
cer lo que queráis, pero yo que voso- 
tros no me perdería las secuelas de una 
de las mejores series de animación de 


los últimos tiempos. Altamente reco- 
mendado. 















VIAJE POR EL FUEGO 
Manga Video. Director: Osamo Nemura. 
50 minutos. 

Rumiko Takahashi no sólo ha creado 
deliciosas comedias sentimenta- 
les como Lamu y Ranma. Tam- ñ 
bién ha hecho cosas más serias 

pero igualmente encanta- 
doras como esta cinta en la 
que se mezclan las leyen- 
das de samurais y la fan- 
tasía. 





GOLGO 13 


Manga Video. Director: Osamu 
Dezaki, 94 minutos. 

Si sois aficionados a reír de pena y as- 

co, esta es vuestra película. No está cla- 
ro si se trata de un esfuerzo para de- 
mostrar que también se pueden hacer 
cintas de serie Z en cine de animación. 
Si no es así, se trata simplemente de 
una pérdida de tiempo, dinero y vi- 
deojuegos 


TENCHI MUYO 

Pioneer Video. Director: Hiroki Hayashi. 
30 minutos. 

Hiroki Hayashi y Masaki Kajishima han 
conseguido hacer una serie de OVAs 
de culto. Sólo os diré que hay razones 
para ello. Esta historia de demonios ex- 
traterrestres y comedia romántica va a 
dar que hablar en el futuro. 


MOLDIVER Ñ 
Pioneer Video. Director: Hiroyuki Kita- 
zume. 30 minutos. De Kitazume ya de- 
béis haber oído hablar (es uno de los 
que participó en Robot Carnival). Pues 
bien, ahora se nos ha descolgado con 
una serie de superhéroes y superheroí- 
nas en el Japón del siglo XXI, franca- 
mente divertida. 


O Tokyo Movie Shinsha/Film Link 


Golgo 13, 











AIN e IS 


Todas las cosas buenas ... 





| regreso tras las vacaciones de verano no po- 
[B-: ser peor. La alegría inicial por una repo- 
sición tan anhelada como El Misterio de la 
Piedra Azul (Fushigi no umi no Nadia, es decir, 
Nadia de los mares misteriosos) o la emisión en Ca- 
nal 9 para asombro y deleite nuestro de la maravi- 
llosa Arcadia de Mi Juventud (Waga seishun no 
Arcadia), la película por Toei Doga y Tokio Agency 
sobre El Capitán Harlock, el manga clásico de Leiji 
Matsumoto, se ha visto frustrada por una extraña 
política de "quita esto y pon aquello", que ha cul- 
minado con la reducción drástica del número de 
series que circulan por nuestras pantallas. Así, El 
Misterio de la Piedra Azul desaparece tras dos 
semanas de emisión, siendo sustituida por Las 
Aventuras de Yoko y Saki 
De las novedades de septiembre también ha si- 
do eliminada Niños al Rescate (The Rescue 
Kids), una serie de 1991 de Tokio Movie Sinsha 
creada por Monkey Punch (el padre del celebérri 
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CANAL 33 DRAGON BALL 



































CADENA | SERIE PRODUCTORA JHORARIO DE EMISIÓN ] 


REPORTER BLUES RAI/TMS Lunes a viernes 7:30 
DORAEMON Shogakukan/TV Asashi Lun. a vier. 17:30// Sáb. 8:30 
FLY (DRAGONQUEST) Toei Doga Sábado 10:55 
DOCTOR SLUMP Toei Doga Sábado y domingo 9:40 
EL GRAN SUIXI Nippon Sunrise Domingo 10:50 


Kodansha/MK 


Toei Doga 





CANAL 33 DORAEMON ihon TV Doga/TV Asashi Lunes a viernes 8:55 
ANTENA3 RANMA 1/2 Shogakukan/Fuji TV/Kitty Films| Lun. a vier. 8:40/ Sáb. y dom. 10:30 
ANTENA 3 SUPER FENIX Tokyo Movie Sinsha Sábado y domingo 10:00 
ANTENA 3 REMY Tokyo Movie Sinsha Lunes a viernes 9:05 
TELE 5 SUPERGOL NIPPON T.V. Lunes a viernes 8:30 
CANAL 9 DORAEMON Nihon TV Doga/TV Asashil Lunes a viernes 19:40 
CANAL 9 VOLTRON Toei Co./Toei Agency Sábado 8:40; Domingo 9:00 
CANAL 9 MUSCLEMAN Toei Doga Sábado 9:20, domingo 9:55 
CANAL 9 SHERLOCK HOLMES RAI/TMS Sábado 9:45, domingo 10:30 
TVG DORAEMON Nihon TV Doga/TV Asashi Lunes a viernes 18:05 
TVG O GRAN SUSHI Nippon Sunrise Lunes a viernes 19:05 
TVG PYGMALIO! Sábado 
TVG SHERLOCK HOLMES RAI/TMS Domingo 


mo Lupin IIl). Super Fenix, otra serie de la misma 
productora, hizo su aparición en octubre sólo para 
ser desplazada una y otra vez de su horario. TVE1 
mantiene su política cuentagotas con Reporter 
Blues, una coproducción RAl/TMS 

Respecto a las autonómicas, TeleMadrid elimina 
completamente lo nipón de sus pantallas, mientras 
Canal 9 incorpora la clásica Sherlock Holmes, se- 
rie que contó con la colaboración de Hayao Miya- 
zaki. En TVG estrenan O Gran Shuishi (alias Mister 
Ajikko) y Sherlock Holmes, que sustituye al 
clásico Ulises 31. Lo más destacable en los ca- 
nales locales ha sido el inicio por parte de TV3 del 
pase de la entretenida y recomendable Lensman, 
serie basada en la clásica saga de novelas de 
ciencia ficción del escritor E.E. "Doc" Smith 

En definitiva, como dijo alguien, todas las cosas 
buenas acaban por terminar... Sin embargo, es 
perábamos que ese fin no fuese tan brusco. 

Javier y Julio Ángel Escajedo 


















Lunes a viernes 17:50 












Lun. a vier. 8:05 (2 episodios) 
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LL BUENO 
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3% REPELENTE 








| Serie: Galactic Patrol Lensman 
| Productora: MK/Kodansha 
Episodios: 25 episodios emitidos del 6/10/84 


al 8/8/85 
Género: Ciencia Ficción 


ge 


Lensman, la serie de televisión que TV3 está 
emitiendo actualmente, se enmarca en una larga 
tradición de series de ciencia-ficción en las que 
el escenario está situado en una época muy 
distante de la nuestra, una época completa- 
mente desconectada de la realidad terrestre tal 
como la conocemos. Casi podría decirse que 
son historias situadas hace mucho tiempo en 
una galaxia muy lejana. La premisa es sencilla, y 
lo importante para que la cosa funcione es ser 
capaz de crear un universo coherente, creíble, 
en el que desarrollar las diferentes peripecias 
de los personajes. Acto seguido hace falta crear 
esos personajes e insuflarles vida, personalidad 
y sobre todo un cierto tono épico. Hay que 
conseguir verdaderos boy scouts del espacio, 
capaces de enfrentarse a cualquier peligro y a 
cualquier amenaza sin dudarlo. Cuando se ha 
conseguido todo eso solo hace falta crear un 
malo a la altura de las circunstancias. Un malo 
malísimo capaz de aterrorizar a toda la galaxia 
sólo con chasquear los dedos, un malo que 
debe gobernar totalitariamente parte de la 
galaxia y ha de tener unos secuaces casi tan 
malos como él para, que no tenga que en- 
frentarse directamente con los boy scouts 
espaciales de turno. La fórmula es sencilla y el 
anime parece el medio perfecto para crear 
series con estos parámetros y convertirlas en un 
verdadero éxito. Pero Lensman fracasa estrepi- 
tosamente en su intento de emular el espíritu 
de las novelas de E.E. "Doc" Smith en las que se 
basa la serie. La historia se desarrolla de manera 
escalonada, con capítulos autoconclusivos pe- 
ro con una trama de fondo que intenta unificar 
el producto. Pero los problemas empiezan 
cuando esas historias autoconclusivas no dejan 
de ser meras anécdotas sin importancia, en las 
que nuestro héroe de turno se va deshaciendo 
de los secuaces del malo malísimo que son to- 
dos unos patanes incompetentes... y no es que 
el Lensman Kimball Kinnison sea un dechado de 
virtudes, no. Los acontecimientos le sobrepa- 
san, las situaciones y los problemas pasan a su 
lado y los soluciona casi por casualidad, y si 
aún fuera un granjero de Tatooine novato y jo- 
vencito pues vale, pero Kimball es nada más y 
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nada menos que capitán de una nave estelar y, 
la verdad, parece no ser capaz de controlar ni 
un triciclo teledirigido. En realidad este proble- 
milla tendría un pase si los personajes secun- 
darios tomaran la responsabilidad de las dife- 
rentes situaciones, pero en Lensman la palabra 
secundario adquiere tintes de dogma. Ningún 
personaje sobresale por encima del insulso Kim 
con lo que tenemos un grupo de aburridas ma- 
letas que lo único que hacen es desplazarse 
por el subespacio y admirar el paisaje. Por lo 
demás nada que objetar, la animación es 
pasable para un producto de este tipo, y los 
añadidos generados por ordenador, aunque no 
encajen ni por casualidad, son curiosos y dan a 
Lensman un toque original... el único por 
cierto 

En definitiva, una serie cuyo mayor pecado 
es la frialdad, lo insulso de su desarrollo, pero 
que tampoco produce efectos negativos en el 
aparato digestivo, por lo que el mejor consejo 
es que comprobeis por vosotros mismos si es 
de vuestro agrado. Yo, sinceramente, paso. 


Anabelle Petit 





Lensman, 
O E.E. "Doc" Smith 
Kodansha MK Co. 











Les Muy BUENO 





Serie: Bishojo Senshi Sailor Moon 


Productora: Toei Doga 
Episodios: 46 
Género: Shojo 


Para que una serie se convierta al tiempo en 
un mito y en un fenómeno de masas, se re- 
quieren varias condiciones. La serie tiene que 
ser innovadora en algún aspecto, coincidir 
con los gustos de su pú- 
blico potencial en el mo- 
mento en el que sea lan- 
zada y contar, por supues- 
to, con una mínima calidad. 
Sailor Moon sin duda es 

todo es- 
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to, y ha logrado 
Y dp tiempo 
status de 
hon al tiem- 
Foo popular y 
de culto, con 
sus anime co- 
mics, sus continua- 
ciones y sus toneladas 
de merchandising... 
en Japón, por su- 
puesto. 
No ha sido así en 
España. Pese a su 
innovadora estética 
de humor visual, a 
su justa dosis de 
romanticismo, 
aventura y es- 
pectaculares 
protagonistas y 
a su cuidada pro- 
3 ducción, Sailor Moon 
| en España se ha quedado 
O en una apreciada serie 
, Sailor Moon ; matinal. Apreciada, eso 
es vuestra se- / Sailor moon, | | sí, un poco a regañadien- 
de desnime / O Naoko tes, a escondidas.¿Por 


favorita en Takeuchi/ E e S y 
este momen- Kodansha qué? Quizás el público 


to, ¿verdad? Ltd./Toei 


— 








español se siente desconcertado ante una 
serie tan puramente shojo como ésta y no 
quiere que sus hipotéticos hermanitos le 
sorprendan en medio del "¡Cristal de Plata, 
dame el poder!" 

La adaptación televisiva (recordemos que 
el manga ya era increíblemente popular en 
Japón antes de que se filmara el primer 
episodio) es además especialmente buena. 
Está bien hecha; las aventuras originales que 
se incluyen son adecuadas y se incorporan 
con facilidad a la serie, los 
diseños de personajes son 
excelentes, la animación en 
sí algo monotona pero muy 
dinámica... y alguna guerrero 
y el tipo del antifaz están de 
muy buen ver. 

En fin, ellos (y ellas) se lo 
pierden. Porque Sailor 
Moon, con o sin Cristal de 
Plata, es, como serie de ani- 
me de lo más innovador que 
ha llegado a nuestras pantallas en mucho 
tiempo. A mí, personalmente, me hacía gracia 
esta historia de jovencitas arriesgadas, aventu- 
ras entre místicas y cotidianas, cumplidos, ro- 
sas blancas y, sobre todo, malos atractivos. 
¿Qué queréis? Sailor Moon tiene tanto una 
excelente calidad como historias interesantes 
que se desarollan a lo largo de muchos epi- 
sodios y que siempre enganchan la atención 
del espectador. De acuerdo que no es muy 
seria, pero tiene una simpatía, un desenfado 
que le hace olvidar a uno cualquier excen- 
tricidad de la tonta de Usagi. Quizás ir por ahí 
y confesar que a uno le gusta tanto traje de 
marinerito es algo excéntrico, de acuerdo, 
pero, después de todo, ser un otaku también 
lo es, ¿o no? 

Pues bien, allá vosotros. Sailor Moon se 
merece algo más que vuestra pasajera aten- 
ción mientras hacéis ver que no va con vo- 
sotros. Por una vez que Antena 3 se digna 
ofrecernos no sólo la serie original sino su in- 
teresante continuación, Sailor Moon R. Si al- 
guna vez la cadena llegara a emitir Sailor 
Moon S, sólo queda esperar que los otakus 
se dejen de prejuicios y quieran darle una 
oportunidad a esta excelente serie. 


Ana María Meca 
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El mes pasado tuvimos muchos 
cambios, pero en éste las 
aguas vuelven a su cauce. El 
Correo recupera la normalidad, 
hasta que se introduzcan 
algunas de las novedades que 
os anunciaba en el número 
anterior, es decir la sección de 
votaciones populares y la de 
respuestas telegráficas, que 
tendrán cabida en el correo que 
viene. Paciencia y, sin más rollo, 
pasemos a lo que mantiene vivo 
este correo, vuestras cartas. 





Susana Perez Tirado (Barberá del Vallés, 
Barcelona) 

""¿Os gustan mis dibujos? Espero que sí, 
porque si no me en- 
fadaré con voso- 
tros y no escri- 
biré más a esta 
revista." 

Un pelín radi- 

cal, esta Susana, 
pero tranquila, tus 
dibujos me han gustado 
mucho.Es más, voy a re- 
producir uno de ellos en 
el correo, ¿contenta? Espero 
que vuelvas a escribir. 
























Alberto García Diaz 
(Sant Boi de Llobregat, Bar- 
celona) 

"...por favor, responded- 
me, que ya es la cuarta que 
os envio" 

He escogido este parrafo de la 
carta de Alberto para aprovechar 
la ocasión y volver a pediros 
excusas si vuestras cartas no 
aparecen en el Correo. Pero es 
muy difícil incluirlas todas cada 
mes y, según pasa el tiempo, 
las cartas se acumulan más y 
más. Ya son más de 800 las 






O Susana Pérez 


cartas recibidas en el 
correo de Neko, sin 
contar el correo de las (| 
otras publicaciones de 
Camaleón y lo que se 
envió a Tsuzu. De 
verdad que me leo 
todas, toditas las cartas 
y que me encanta que 
las enviéis. Espero que 
la nueva sección de 
respuestas rápidas des- 
congestione un poco la 
cosa y pueda dar 
cabida a muchos 
más lectores. Y des- 
pués de la parra- 
fada, las respuestas 
a las preguntas de 
Alberto: el tomo 
39 de Dragon 
Ball no de- AS 
bería tardar E 
en salir, lo de el 
Dragon Ball Z Gaiden en televisión no lo tengo 
nada claro, Neko no tiene suscriptores y no, no 
tenemos nada que ver con el Club Otaku, es un 
Club que organiza Norma y nuestro único contacto 
es el de la amistad que nos une a varios de sus 
organizadores, Buuf, a por otra 





o Valderrama Losada 


Ernesto García Giménez (Barcelona) 

"Hace un poco aisití a unas jornadas sobre 
manga y anime en Mataró, me hizo gracia encontrar 
que uno de los ponentes en una conferencia era 
uno de vosotros..." 

Pues si, Alex Samaranch, uno de los Boss de 
Camaleón y Phoenix, estuvo invitado a una de las 
mesas redondas en la que se habló sobre la 
historia del manga y el anime. La veradad es que las 
jornadas estuvieron bien, la pena es que no se 
celebren más actos de ese tipo, al fin y al cabo, los 
hacen en Francia, los hacen en Inglaterra y los 
hacen en los Estados Unidos, ¿por qué no nosotros 
si en España se edita más manga traducido que en 
esos paises? 


Dario Moreno Martínez (Madrid) 

*..Me gustaría que me especificases acerca de 
un Salón del Comic en Madrid" 

Pues no puedo decir más de lo que le comenté 
a Marcos Mateos en un correo anterior. El proyecto 
existe, pero no se sabe que dará de sí el asunto, si 


Sl 
















se empezará a celebrar este mismo 
año o si esperarán al año que viene. En 
cualquier caso, lo que sí parece 
confirmado es la consolidación 


año pasado y del que también 
hacía un pequeño comentario 
en el correo anterior. En lo que 
se refiere a tus preguntas sobre mi 
verdadera personalidad, que si soy 
chica o chico y esas cosas, pues lo 
siento, pero te vas a quedar con las 
ganas. Mi personalidad secreta me 
permite luchar contra el crimen y 
tener una vida normal al mismo 
tiempo y la humanidad me nece- 
sita demasiado como para 
desvelar el secreto. Gran- 
des poderes conllevan 
grandes responsabilidades 
y, ...ouch, no hacia falta que me lanzarais 
la pecera, ya me callo... 


Marc Sánchez Mirambell (Barcelo- 
na) 
*...Felicitar a los chicos de la redac- 
ción por el Edito del número 3, que 
coincidió con la aparición en Tele 5, 
los dias 3 y 5 de agosto, de una película 
basada en un hecho real donde los pro- 
tas (...) asesinaban a un hombre basándo- 
se en un juego de rol" 
Pues si, Marc, parece que hay gente que 


no tiene ningún escrúpulo a la hora de jugar DS 


temas tan peliagudos como este, pero ya se sabe, 
es el pan nuestro de cada día. No te preocupes, 
todo tiempo pasado fue mejor, por que lo que se 
nos viene encima no tiene desperdicio. Se rumo- 
rea que un ex-alto directivo del diario ABC estaría a 
punto de tomar las riendas de Tele 5. Para enten- 
dernos, un representante del medio de comunica- 
ción que abanderó la lucha contra Dragon Ball en 
la comunidad de Madrid, consiguiendo que desa- 
pareciera de las pantallas. Me parece que lo te- 
nemos crudo para volver a ver anime en nuestra 
pantalla amiga... pero no tanto. 

Marc también se 
queja del poco caso 
que le hacemos a Los 
Caballeros del Zodía- 
co. Tienes razón Marc, 
pero en cuanto tenga- 
mos un hueco intenta- 
remos solucionar el 
despiste con un artícu- 
lo de aquellos que ha- 
cen época. Prometido. 

Fernando Rueda 
(Sevilla) 

"Según entendí en el 
correo del número 3, el 
Tsuzu sigue existiendo 





O Pedro Fernández López 





¿como es eso?" 

Bueno, la verdad es que después de muchas 
charlas en la Redacción, los chicos de Estudio 
Phoenix han decidido dar el cierre a Tsuzuki como 
revista. El número 3 fue el último y no volverá a 
aparecer nunca más (lagrimita reprimida). Ésto no 
quiere decir que no aparezcan monográficos pare- 
cidos a Tsuzu; simplemente no volverán a salir con 
ese nombre... y hasta aquí puedo leer; lo demás 
lo dejo a vuestra imaginación. 


Antonio Martínez Mateu (Santa Coloma de 
Gramanet, Barcelona) 

"¿Habeis visto el número 1.480 de T.P.A...) Los 
japoneses no dejan ver a sus hijos Dragon Ball, co- 
mentan que lo dan de madrugada y que está con- 

siderada una serie para adultos, y no paran 

ahí (...) Dicen que en Japón no se 

emiten series violentas, sino que las 

hacen exclusivamente para su venta 
al extranjero..." 

Si, he leído el articulillo de ma- 

rras. Tienes razón, es indignante 

la manipulación de la informa- 

ción que se ha hecho utilizando 

el tema del horario y lo de que 

lo hacen para exportar y tal y 

cual. Como tu bien dices, todo 

eso es falso. Dragon Ball se pasa 
en horario infantil-juvenil, y series 
mucho más duras que esta tam- 
bién se pasan en horarios para to- 
dos los públicos. El problema es gra- 
ve, y no me cansaré de decir que esta- 
mos dando pasos atrás en vez de avanzar, 
pero parece que de momento es difícil convencer 
a Cierta gente de otra cosa. De todas maneras, 
paciencia; tarde o temprano pasará la moda de 
meterse con el anime y nos dejarán en paz con 
nuestra libertad de elección y nuestros gustos. 





O Darío Moreno 








Y por este mes se acabó. Me da rabia acabar el 
correo con cartas tan serias, pero es que están 
buscándonos las cosquillas a los aficionados al 
manga y al anime. De todas maneras, que preva- 
lezca el buen humor; como suele decirse, quien 
rie el último rie mejor, o 
más vale pájaro en 
mano que ciento vo- 
lando, o quién a buen 
árbol se arrima buena 
sombra le cobija, o,... 
¡Auuul¡Ahora la máqui- 
na de pelar cebollas en 
todo el páncreas! Es 
que no hay derecho, ni 
libertad de expresión 
ni... Vale, capto el men- 
saje, ciao, nos vemos. 


ANA ENTRO 
PR BE ESTE Cc E 
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O Jose Javier Pulido 
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bistorias= <cjomnoplar-=es 


edro Fernández López es uno de 
lesos aficionados que piensan y refle- 


xionan antes de hablar, como se 
desprende de su interesante carta, que em- 
pieza con una larga exposición de las dife- 
rencias y similitudes entre la animación orien- 
tal y occidental, que a pesar de su interés re- 
sulta demasiado larga para reproducirla aquí. 
Sin embargo, después nos ofrece su opinión 
sobre el tema de actualidad en el mundillo, y 
nos ofrece sus propias ideas al respecto: "(...) 
Me preguntaba yo si los otakus, así, en 
conjunto, no habíamos estado durante 
mucho tiempo perdiendo el ídem predican- 
do a los conversos a base de exponer nues- 
tros argumentos y quejas exclusivamente en 
nuestros propios círculos (fanzines, correos 
de los mangas, el propio Neko, etc.) en vez 
de plantearnos nuestras posibilidades de ha- 
cernos oír frente a quienes, de una manera u 
otra, desprestigian el anime sistemáticamente 
en los medios de comunicación. 

Por ejemplo, en vez de estar toda la vida 
lamentando las malas artes programadoras de 
nuestras cadenas, averigiiemos si estas tienen 
centralitas que puedan ser bloqueadas por 
espectadores indignados cada vez que se 
mutile la música de introducción de una 
serie. Sí esto parece exagerado pensemos 
que, de todos modos tiene que haber una 
manera de hacerles llegar el mensaje: miles 
de aficionados a la animación japonesa, 
vuestra audiencia potencial, hacen un 


seguimiento exhaustivo de vuestra actuación 
y no están nada contentos. "Audiencia" po- 
dría ser la palabra mágica. (...) Cualquier cosa 
mejor que estar eternamente quejándonos 
entre nosotros, que al fin y al cabo siempre 
nos vamos a dar la razón. 

Por otro lado, asumo que a la prensa nacio- 
nal (diarios como El Mundo o ABC, de ideo- 
logía opuesta pero idénticos en su animefo- 
bia), le parezca muy bien, muy avanzado y 


muy progresista que los espectadores de 


base influyan en la programación, por aquello 
de la telebasura. Ahora sólo hace falta que 
alguien les explique lo de las espadas de 
doble filo, y como esto pude degenerar en 
un nuevo modelo de censura, en el que unos 
pocos, respaldados por intereses económi- 
cos, políticos y hasta religiosos, cuando no 
políticos, deciden unilateralmente lo que los 
demás podemos o no ver en TV. Claro que si 
no decimos nada, al final será la opinión de 
gente de la calaña de la ART la que preva- 
lezca. No obstante, los diarios tienen seccio- 
nes de cartas al director que pueden ser 
inundadas con misivas de clubs de aficiona- 
dos con muchas firmas en las que se expon- 
gan, de un modo ni agresivo ni insultante, pe- 
ro con absoluta firmeza, nuestros puntos de 
vista cada vez que se asocien gratuitamente 
los conceptos de violencia, machismo y por- 
nografía con el anime. (...)". Nosotros no po- 
díamos haberlo dicho mejor. 
Escuchadle, otakus. 
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